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"O que um homem?
- um smbolo1" (Charles Peirce)
"Talvez no venha longe o dia em que se dir 0 meu hipotlamo esta
mundado de venetosterona em vez de um banal <Amo-te>. Mas sosseguem.
estou s a bnncar".] (J.D.Vicent)
"Onde os anjos hesitam em pr o p... s os tolos ousam entrar"
- Este
adgio popular poder servir de mote para o terreno pantanoso onde nos
propomos mover Desbravaremos apenas um pequeno
trilho desta floresta virgem
que a conjugago da biologia, da informtica. da cincia cognitiva e da
cibemtica. Avangaremos com contengo. humildade e tendo a conscincia das
nossas limitages tecnolgicas, mas impeiidos pelas demoradas conversas
virtuais e pessoais. que mantivemos com investigadores de vrios pases e que
como ns se apaixonaram por estes temas 0 convite implcito a entrada num
Universo diverso daquele a que estvamos habituados: tudo o que est ligado ao
digital. computago e ao virtual passvel de contribuir para o substrato da
nossa anlise sobre as interfaces.
Mas tal como o ttulo indica. recorreremos s metforas transfermdo a
significago prpria das palavras, para outros significados, para uma consequente
abordagem ou comparaco mental de prticas tecnolgicas, cada vez mais
humanizadas
Em termos semiticos a metfora dinmica, o oposto do estabelecido. o
signo e a denotago de um conceito. substituindo por uma outra comparago
mental. Como podemos reconhecer as metforas^ As metforas sugerem uma
mcompatibilidade da descrigo sensonal e quanto mais incompativel se
apresenta, maior a tenso emotiva da metfora. que pode at justapor imagens.
que antes se revelavam inconciliveis.
Por outro lado. na afectividade quase tudo se resume a metforas. quando
h necessidade de explicar a uma crianca que algum morreu, diz-se que a
pessoa foi para um sitio melhor. foi para o cu.
vive no paraso entre outras
Citaco de J D Vincent m HOTTOIS. Gilbe-t 'O _>;_radigma oioetico". (Traduco Pajla Reis; ~o.rcc.".o
Novas Tecnologias Edices Salamandra. Liscoa 1990.
hipteses. Neste contexto, a metfora a verdade para as criangas, oferece
conforto para diminuir o desgosto, medida que as criangas crescem. a metfora
perde o estatuto de verdade precna e transforma-se naquilo que . uma figura
de estilo que d colondo s expresses. E por isso, coligiremos observages
inovadoras e at revolucionnas, sobre a descodificago da tecnologia. acerca da
navegago na Internet. na pnmeira abordagem da computago afectiva na
elaborago e avaliago de mterfaces.
Jos Saramago contnbui com a mesma opinio. "pois a Ihe fica uma
excelente explicago, Era uma metfora, A metfora sempre foi a melhor forma
de explicar as coisas".2
E por isso nos primeiros captulos "Corpo sentido, corpo circunscnto,
Cognico e linguagem: a resposta das origens, Corpo vestido - corpo reflectido"
introduzida a nossa intengo, apresentar os suportes fsicos rudimentares para
percepcionar o extenor.
Ao longo deste conjunto de abordagens, iremos determinar de que modo o
corpo por si prpno influenciado pela percepgo do Mundo e como se decide
aquela mediago no recente contexto social.
Como reagimos ao nosso corpo com o advento das novas tecnologias e
espagos virtuais? Como o usufrumos e o utilizamos para o entretenimento? Como
se regulam as novas relages de poder, para alm dos significados culturais que a
tecnologia assume nas nossas vidas'? Estaremos a viver uma revolugo digital e.
at que ponto. se transformar numa evolugo digital7
No livro "fenomenologia da percepgo" Merleau Ponty concretiza as
coordenadas actuais, subjacentes s capacidades inatas do nosso corpo: "In so
far as I have hands. feet, a body, I sustam around me intentions which are not
dependent upon my decisions and which affect my surroundings in a way which I
do not choose. These intentions are general... they onginate from other than
myself. and I am not surpnsed to fmd them in all psycho-physical subjects
organized as I am".3
Resvalando para os princpios propostos por Descartes, que definitivamente
influenciam a aplicago das tecnologias e as regras provenientes do Mundo real e
SARAMAGO. Jos, "Toaos os nomes". Colecco Os gra:.des eicn.ores portugueses actuais. Pianeta ce
Agost""! pag 267
PONTY. Merleau. Phenomenoiogy of Perception, ditions du Seuii. Janvier 1952. pag 44'
'
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que transitam para o Ciberespago, descntos por
William Gibson como cartesianos
e pressupostos da fruigo do corpo
"Ento. o que que eu antes julgava ser? Evidentemente um homem Mas
o
que um homem? Direi que
e um animal racional? No. porque depois devia
mvestigar o que e um animal e o que racional,
e deste modo resvalana de uma
questo em vrias e mais difceis Nem agora
o meu tempo para meditar e tanto
que eu o queira desbaratar
em tais subtilezas.4 (...) Aqui atentarei de preferncia
no que se oferecia antes disto espontnea e naturalmente ao meu pensamento,
sempre que eu reflectia sobre o que sou5. Assim, ocorna-me pnmeiro que possuo
rosto, mos. bragos e toda esta mquina de membros que tambm
reconhecemos
num cadver, e que designava pelo nome de corpo Ocorna-me. alm disso. que
me alimentava andava, sentia e pensava: acges que de facto eu refena alma.
Mas o que fosse essa alma. nisso
no me detinha a pensar, ou se o fazia
imaginava-a como um no sei qu de tnue. semelhante
ao vento ou ao fogo ou
ao ter. que fosse infuso nas minhas partes mais densas. Quanto
ao corpo. no
sentia a mnima dvida, mas julgava que conhecia distintamente a sua natureza
Se a tentasse descrever segundo concebo pela mente, explic-la-ia deste modo:
por corpo compreendo tudo aquilo que pode ser circunscnto por
uma figura, a que
pode ser assinalado um lugar e que ocupa um espago,
de modo a excluir dele
qualquer outro corpo; que pode ser percebido pelo tacto, pela vista, pelo
ouvioo.
pelo gosto ou pelo cheiro; que tambm pode ser movido
de maneiras diversas,
certamente no por si prpno, mas por outro que Ihe toque. Porque julgo que
ter o
poder de mover-se a si mesmo. de sentir ou de pensar. no pertence
de nenhum
modo natureza do corpo: pelo contrno. sempre me admirei que tais faculdades
se deparassem em alguns corpos".
s
Descartes enunciou a mais evdente proposico da existncia, que ter uma longa histona na filosofia
eurooeia, entre F.chu e Sare Resta saber o que eu sou. eu que a'irmei a minha existncia
A di.!f._co
escolstica do homem complicana o problema em vez de simphfic-lo De novo. trata-se
de punf.car o
pensamento pela duvida "sobre o que eu pensava que era"
:'
E Descaites contmua 'toaa a descn?o q..e me ocorna que eu ya passa-se na pers;_'t:ctiva doxica a que
corresponde o correlato objecto real Esta crenca pode ser modificada pela suposco, pet pergunta
e peia
dvida Se a avida leva a suspenso do uzo houve uma moaificaco de oerspectiv... com
a ne.jfalizacao
do assentime->to. .-A.o em linquagem fenomenolog:ca"
6
Nas suas respostas s Qumtas Objecces de Gassend:. Doscaitus d.z que os nomes toiam postos por
pessoas em regra ignorantes Asbim. Poiqce se no disinguiu o prmcipio pelo qual
no* a: mcr.tr.mns
crescemos e exe;cemos as funces dos animais, do pimcipio pelo cua! pensamos. um e outro se
aenominaram alma. E depois chamou-se esprito fmens) quno que em ns pcssui
a facuidade oe pensar
crer.do que era a pa:te mais imponan:e da alma.
Para descartes e equ'voco o uso co t<.nno lnidv para os
dois pnncipios, e. para o tomar como fcrma prmcipal
do homem, deve en.ender-se apeas pe;o prmcipio pel<
qual penamos O eimo espinto (mens) evita
toda a ambiguidade e. por isso, prefere-o Masespintc no e
uma parte da alma e atotalidade da alma que pensa
- Mens designava na Escolstica a parte supeno^ da
alma, o pensamento puro sem a partscipaco do corpo
como o concebera Aqostinho A aima. inclumao as
funces locomotora- Vegetativas. etc. eliminada pela
fsica mecanicista.
Nos captulos subsequentes, de que destacamos "a cronologia das
interaces. da usabilidade compreenso das interfaces, mediago como
substrato tecnolgico, a humamdade das aplicages e as Interfaces autnomas"
so dissecadas as relages entre os utilizadores, os computadores e as interfaces.
assmalando as melhores metforas para definir processos e designs.
0 objectivo caracterizar as interfaces do corpo, que esto envolvidas neste
processo complexo da descoberta das novas tecnologias e da sua integrago com
o corpo, mediante a percepgo destes espagos virtuais que nos circundam.
repletos de apelos. Para isso notria a importncia crescente da concepgo de
uma interface homem/mquina, que ningum melhor que Ben Shneiderman
descreveu no livro Designing the User Interface' e se tornou num texto padro
especificador do uso do factor humano e da interactividade em processos de
aprendizagem. Estas aplicages. que dotaro o utilizador de uma redugo no
tempo da apreenso de conhecimentos, reduzmdo a velocidade de execugo a
taxa de erro e garantindo ainda um grau superior de contentamento, j existem por
toda a parte e so outros dos factores de anlise a considerar.
Depois; entraremos numa segunda parte em que se d lugar metfora
invertida, s formas de cnatividade esttica e tecnolgica, que advm dos sentidos
(principalmente aqueles que nos escapam). Focaremos, desde logo o corpo no
seu esplendor, receptor de dispositivos de realidade virtual que podem
transformar-lhe a percepco. passando pelos computadores de vestir. que
marcaram o sculo passado em termos de acesso contnuo e permanente a
tecnologia. Entramos ento num outro campo. onde se arquitecta a rede de
sensaces que pretendemos explanar, mas de acordo com a nossa aproximago
como sujeitos potenciais de percepgo
Ao longo desta nossa viagem iremos falar de redes, de Realidade Virtual. de
sensores, de microchips, de Inteligncia Artificial, de Computago Afectiva. de
Nanotecnologia, de Robtica, de Wearable Computing (computadores de vestir).
de Biotecnologia, de Gentica e de todos os outros campos do saber que se
afigurarem pertinentes, para explicar as interfaces do corpo e de que forma esses
genunos processos de mediago se transformam em brinquedos ou em proteses
Todas estas notas de rodape so provenientes dc mesmo livro Descartes. Rene Mcdiaces scbre a
fi'osofia pnmeira, (Introduco Traduco e Notas pelo Prof Gustavo de Fraga. L vraria Almedr.a, Co.mbra
1985, pags 120 e 121
SHNEIDERMAN 3en. "Designing the User mterface", Add sun-Wesley Readmg, VA 1(:itf/
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acerca desta conscincia do nosso corpo. tal como a detemos
no estado
adulto. referncia quase inata do conhecimento e
das suas recordages. que
falamos da intrnseca e coincidente mteracgo com o crebro. descnta
magistralmente por Antonio Damsio,
autor do Erro de Descartes: "0 cerebro e o
corpo encontram-se mdissociavelmente integrados por
circuitos bioqumicos
neurais reciprocamente dirigidos de um para o outro.
Existem duas vias pnncipais
de mterconexo A via em que normalmente se pensa primeiro a constituda por
nervos motores e sensonais penfncos que transportam sinais de todas as partes
do corpo para o crebro e do crebro para
todas as partes do corpo. A outra via,
que vem menos facilmente ideia,
embora seja bastante mais antiga em termos
evolutivos a corrente sangunea; ela transporta sinais qumicos. como as
hormonas. os neurotransmissores e os neuromoduladores"
'
0 nosso imaginrio tem cnado desde o princpio dos tempos criaturas
fantsticas. que animam as nossas lendas A ficgo cientfica adaptou as
novas
tecnologias para encarar potenciais simbioses entre corpo humano
e maquinas
Surgem deste modo os organismos cibernticos, (paradigma do electrnico-digital
e do biogentico) os autmatos. os robs. os agentes inteligentes, as
ciberpersonagens e os cyborgs. todos eles sujeitos a ngidez da regulago
mecnica. programago electrnica externa e a uma absoluta gesto sincrnica
do tempo.
Focaremos amda alguns exemplos de brinquedos (dispositivos concebidos
para pblicos alvo determinados e no apenas dedicados as cnangas) que para
alm de remeterem para novos fenmenos de corponficago podem servir de tubo
de ensaio para potenciar funges perdidas, facultar novos expedientes para supnr
deficincias e ainda como materializago do prazer e da sensualidade
Os brinquedos surgiro como pretexto de comunicago, como o reflexo da
"High tech
-
High touch" vigente Neste domnio. desponta "um universo de
afectos" que procuraremos integrar no nosso priplo. descrevendo aquilo que
melhor pensamos que conhecemos: o nosso corpo.
Falaremos das nossas
sensages e emoges desde cnangas at idade adulta e a nossa relago com
a
tecnologia afectiva que Rosalind W. Picard. investigadora e professora do MIT
Media Laboratory, caracteriza como o ponto de partida para o entendimento deste
"admirvel mundo novo". indicando que as emoges possuem um papel essencial
*
riAMSIO. Anonio R . O Erro de Descartes - Emogo, razo e crebro humano 13a edicio. ColecQo
y orum da Cinca, Publicacos Europa-Amrica, Jam-.iio de 1998, c_ty.103.
na tomada de decises, na percepgo. na aprendizagem, acabando por influenciar
os mecanismos do pensamento racional.
"Affective computers are not a substitute for affective humans. In the course
of this work I have come to appreciate all the more our own human needs for
emotional development It is my hope that this direction of research will encourage
and enable us in this development
-
by no longer ignonng human emotions in
human-computer interaction. by helpmg us become more aware of how we
communicate. by providing testbeds for theories of emotions in learnmg and other
functions, through animation of ernotional characters and playful scenanos with
which children can interact. by assisting scientists m collecting affective patterns.
by helping advance research on understanding the role of emotion in preventive
medicine. and more. It is my hope that affective computers, as tools to help us. will
not just be more intelligent machines, but will also be companions in our endeavors
to better understand how we are made, and so enhance our own hummanity".
'J
De acordo com Rosalind Picard. se pretendemos computadores
genuinamente inteligentes que se relacionem naturalmente com qualquer pessoa.
devemos dar-lhes a habilidade de reconhecer. entender. at de sentir e expressar
emoges.
Da mesma opinio Jacques Arsac. um outro professor da Universidade de
Pans, no seu livro "Les machines a penser
- Des ordinateurs et des hommes".
(alguns anos antes) mas suscitando tambm uma questo bastante pertinente
"Aprs les machines coudre, laver, ecnre, utiliserons-nous bientt des
machines penser? Les recherches et d'abord les discours qui se multiplient sur
une intehgence artificielle nous le laisseraient croire. Mais les ordinateurs
peuvent-ils penser? La comprhension du sens est-elle accessible au traitement
mformatique? Et si les machmes peuvent penser. comment affirmer que l'homme
nn est pas une'? II nous faut en tout cas commencer penser les machines..."1
Jacques Arsac continua aprofundando mais esta nogo e socorrendo-se de
um outro autor: "Pierre Lvy. dans son livre La Machine univers, nchappe pas au
pige: Au dbut du XXIe siecle. les enfants apprendront lire et cnre sur des
machines traitement de texte. Ils sauront se servir des ordinateurs comme
d'outils produire des sons et des images. Ils greront leurs ressources
audiovisuelles par ordmateur. piloteront des robots, interrogeront des banques de
*
PICARD. Rosalind, "Affective Comp^tmg'. in Preface, cag /1, The V'T Dress Cambndge, Massachuse-U.-.
London, England 1997
1
ARSAC. Jacques, "Les machmes pensei" {Des ordinateurs et des hommes). Science Ouverte. r diions
du Seuii. October 1987. referncia da cor,:iacapa
donns. lls seront rompus au dialogue avec les systmes experts (...). Les
prdictions de Pierre Lvy nnt pas le niveau d' invraisemblance
relev dans les
citations precedentes. Mais qu'en sait-il? Des premiers rsultats obtenus
avec les
systmes experts a rsult une publicit fantastique quant
leurs possibihtes
"
0 corpo tambm o pnncpio vital que permite anexar dispositivos Como
refere Gilles Deleuze. "ns pertencemos a dispositivos e agimos no seu intenor A
novidade de um dispositivo com relago aos precedentes, chamamos a sua
actualidade, a nossa actualidade. 0 novo o actuai. 0 actual no o que somos.
mas antes o que devimos. o que estamos em via de tornar-nos,
isto . o Outro. o
nosso devir-outro."1^
Neste encontro de relages entre corpos e pessoas, "eus" e sujeitos e
a
multiplicidade de conexes entre todos estes elementos. somos
novamente
transportados para o Ciberespago, descnto por William Gibson
como uma
realidade alternativa, electronicamente gerada e fisicamente inabitvel. Este
espago imatenal onentado por links directos para o cerebro
reformula a concepgo
de pessoa, pois a sua configurago humana no coexiste com os corpos fisicos
que se encontram residentes no espago normal.
Esta mais uma tndicago para percorrermos o espago neuro-sensitivo. que
permite aos designers de ambientes virtuais ou aos cnadores
de sensores
conceberem novosjogos de computadores imersivos.
Kroker refere, a propsito, que "o corpo entra na sua fase pos-modema como
um corpo virtual das tecnologias digitais, metade carne, metade ciberespago chip
nerves, spectral vision. with floating personalities fit for cyberspace as the third
(technological) stage of human evolution".1'
E de sahentar a experincia da "desincorporago" concretizada no
Ciberespago, actualmente, em que a nossa existncia como mdivduos e a nossa
identidade pessoal se reduz constatago, que somos apenas corpos nas redes,
possivelmente regidos por um organismo ciberntico, que se prepara para
governar a nossa vida orgnica. No caso dos jogos de computadores e
de filmes
como o Neuromancer ou The Matrix veremos que os resultados no so muito
diferentes
Estruturam-se deste modo demarcaces experienciais sui genens como
sejam as mltiplas personalidades (muitas pessoas num nico corpo); gente que
'
ARSAC, Jacques. op Cit og 31
''
DELEUZE Gilies. "Gu'es.-ce qu'un dispos,- P" Fans, M.nuit. 1936 pg '91-102
LEMOS, Andie. "Cultura Cyberpunk", m Textos de Cirtura e Comumcaco, n!i 29. FACON',=--BA
1993
cags 25-39
utiliza diversas configurages tecnolgicas povoando a Intemet (muitas pessoas
fora de um nico corpo); ou finalmente uma pessoa dentro ou fora de muitos
corpos. devido necessidade de seguir determinado padro social e institucional
de comportamento.
Neste sentido, Deleuze descreve o corpo orgnico e social como um bloco
annimo de intensidade e gosto "no sou eu que penso atravs do meu corpo.
mas os corpos em luta que pensam atravs do meu eu".
Contudo. para Andr Lemos. professor e pesquisador da Facom/UFBA e
mentor de uma pgina sobre cyborgs na Internet, "na virtualizago da cultura, o
corpo vai ser marcado pela civilizago do excesso e dos mltiplos poderes. (,.)0
corpo assim scaneado, interpretado enquanto sistema de processamento de
informago Ele . ao mesmo tempo. informago e bits no sistema social Na
esfera do biolgico, como na esfera do social, trata-se do desaparecimento do
corpo. num processo de exterionzago e intenonzago: hiper-extenorizaco. com
diversos implantes (lentes de contacto, peacemakers, hemodilises e
nanotecnologias); e hiper-interionzago, com a construgo de subjectividades
pelos media e as novas redes electrnicas (o ciberespago)'.14
Talvez, nesta medida. possamos pensar mais uma vez no "corpo sem
rgos" de Deleuze e Guattan. Seja na radicalizago discursiva, seja pela
artificializago, o corpo vive numa cultura do excesso, passando por um processo
de reestruturago, de obsolescncia e virtualizago".
0 crescente investimento no design das interfaces homem-mquina e a
possibilidade de construir substitutos informticos. que possuam um corpo de
conhecimento, capaz de apreender e observar as regras determinadas pelos
utilizadores determinante para o avango das tecnologias
Aps este longo caminho. chegaremos por fim "ao lado simblico do
Ciberespago". ao modo como a tecnologia em geral, os computadores e Internet
em particular. alteraram completamente a forma de pensar e sentir da maior parte
das pessoas que Ihe tm acesso. pnncipalmente as cnangas e os adolescentes.
Melhor dito, a forma como os adultos transformaram as bnncadeiras, contnbuindo
para o desenvolvimento de novas indstnas tecnolgicas e inovadores recantos da
vida on line
A
. _.:MOS Ardre 'C_.:.tura Cyberpu'ik" in Textos de Cultura e Comunicaco
- !
29. ACOrV'UFBA 1993
"I will have succeeded if a shoe computer comes to be seen as a great idea
and not just a joke, if it becomes natural to recognize that people and thmgs have
relative nghts that are now routinely infnnges. if computers disappear and the world
becomes our interface".1''
Mas e no prembulo do livro "Os robs tambm nascem
- histna da gnese
robtica" de Hermnio Duarte Ramos que encontramos mais uma achega para a
nossa investigago: "Em geral. tal como procuramos conhecer os amigos e os
inimigos. tambm a cunosidade nos ieva a entender melhor os mecanismos que
nos servem. uma tendncia humana natural. esta de tentar desvendar mistnos
escondidos pelas aparncias acessveis, conforme se observa nas changas
quando desventram novos bnnquedos. para Ihes extrair a sedutora explicago
oculta".16
Eis-nos perante os bnnquedos e o que eles significam para cnangas e para
adultos. Mas so os brinquedos impregnados de tecnologia. que nos demoraro:
software educativo. jogos electrnicos. wearable computing (ou seja dispositivos
ou roupas electrnicas com acesso imediato Internet e ao processamento de
informago just in time) Tamagoshis, robs mecnicos do tipo Lego MindStorm ou
Furby's. expedientes multimdia. entre outros, cujos efeitos para alem dos
desenvolvimentos interactivos e das diferentes conexes inter-textuais. apelam ao
consumismo e teorizam emergentes modelos de cognigo.
Pretenderemos questionar as facetas destes novos teasers do conhecimento
e da comunicago referindo atravs de justificages tecnolgicas. a utilizaco dos
seus potenciais destinatnos na concepgo, mvestigago e desenvolvimento de
produtos e apiicages
Chegados a este ponto, o jogo adquirir importncia. tomar-se-a colectivo,
gerador de hbitos e delineador de personalidades. No jogo ou na bnncadeira o
narrador prmcipal o agente catalisador (provocador de acges) a que os
cibernticos chamam de amplificador: Esses agentes so, em nossa opinio. as
criangas e alguns adultos, cuja fungo revelar os acessos simplificados a
complexidade desta imensa rede de relages.
Tentaremos suscitar questes. revelar uma das abordagens possiveis e
reflectir sobre o papel de quem contnbui para desenvolver a indstna emergente
dos jogos electrnicos. dos brinquedos inteligentes e do software educativo. em
1:1
GERSHENFELD, Neil, Vv'hen Things Sart to Think" m preface xi. First Owl Books Editions 2C00 E U A
todas as suas vertentes. Confrontaremos os efeitos benficos das brincadeiras
para o desenvolvimento da pessoa, nas quais a tecnologia se contextualiza na
afectividade (mesmo quando os adultos pouco dominam os dispositivos
informticos).
Ningum adivinha quais as consequncias deste novo panorama
tecnolgico. Pelo nosso lado, como se ver em toda a dissertago, no tivemos a
pretenso de dar respostas ou de referir teorias prpnas. Face notria ausncia
de literatura sobre o assunto foi uma tarefa difcil, em to curto perodo de anlise
e constataco. mas tentmos suscitar o debate. Parafraseando Anstoteles, "a
melhor maneira de observar as coisas com sucesso ver a sua evolugo desde a
ongem". Estamos c para isto ...
1'
DUARTE-RAMOS. Hermnio 'Os robs tambm nascem - Historia da gnese robctica", Edices Edincva.
Lisboa 1998. pgs 13-14
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I - Percepces reflectidas: o
corpo como medida de todas as
coisas
 
2 - Corpo sentido, corpo circunscrito
"Como uma cnanca. o homem recm-nascido inicia a posse do mundo a
conquista do espago e do tempo. Esbraceja, gatinha, estende as mos. ergue-se.
d uns passos. Comeca a habituar-se s dimenses que o rodeiam A cnanga
que se levanta abre os bracos e caminha. descobre as trs dimenses
do espaco
o compnmento, a largura e a altura. A fisiologia da fome Do sono e da percepgo
para os processos que, sem serem iguais se repetem (ningum come duas as
vezes a mesma refeigo) introduzem o homem-cnanga na unidimensionalidade e
irreversibilidade do tempo. 0 tempo que flui e no volta para trs As noges de
alto e baixo. de distante e perto, de lado direito e lado esquerdo. de novo e velho
comegam a aparecer e com elas a necessidade de quantificar, de medir.
"]
Circunscrever a nogo de corpo era condenar ao fracasso a mvestigago de
todos aqueles que o descreveram e dissecaram.
Tal como refena, a propsito Walter Benjamim.
"
o mais esquecido de todos
os estranhos o nosso corpo
- o nosso prpno corpo". Esta reflexo deve ser
encarada apenas como um ponto de partida.
No seu livro "0 lugar do corpo" de Paulo Silva e Cunha introduz as
coordenadas: "Ser possvel, a partir deste corpo sem corpo. construir um novo
retrato legitimado pela sua natureza essencialmente fragmentna9 E esse retrato.
um retrato aberto, in progress. que valia ter como elemento de representago. se
deixa de ter aquilo de que falava Leonardo
- profundidade? Se e superfcie.
mscnto num suporte que no o absorve e por isso s o devolve enquanto a tinta
estiver fresca? Como possvel falar de qualquer corpologia se o corpo deixou de
ter logos, de ter locus e passou a ser ubquo, mcerto, transformante9 (.. ) E mais
frente. "Esse corpo-de-todos-os-lugares so faz sentido se for observado a partir
de uma carta fractal. isto , uma carta que se desdobra infinitamente,
conservando em cada escala os elementos de invarincia que nos permitem
dizer. lsto um corpo".
'*
A nossa abordagem passa tambm pe!a proposta de reflexo sobre o
umverso do corpo vocacionado para a percepgo fsica e psicolgica, para as
:
DIAS DE DbUS, Jorge "Cincia Cunos.dade e Ma dico" Fd coes Grad.va, 2aedigo. Lisboa t'-.'Q.
pags. 45-46. Jorge Dias de Deus, ilustre professor ca.edrtico do InstiLito Superior Tcnico foi fundado'
<
presidene da Asscciaco de Cincia e Tecnologia para c Desenvolvimento i.ACTD)
1 ;
emoges e afectividade e como determmante a sua relago com as interfaces.
Esta mediago exige um labor infindvel em termos de interfaces A cada
comportamento previsto o seu dispositivo mediador
Mas ate chegarmos a qualquer artefacto tecnolgico, concebido para o
prolongamento ou projecgo do corpo. emergem todas as inquietages e
angstias que se situam dentro da moldura da prpria existncia Antonio
Damsio concretiza isso mesmo: "a vida tem lugar dentro da fronteira que define
o corpo A vida e a urgncia de viver existem no interior de uma fronteira, a
parede selectivamente permevel que separa o ambiente interno do ambiente
externo. A ideia de organismo gira volta desta fronteira. Em cada clula. a
fronteira denomina-se membrana. Nas cnaturas complexas como ns, a fronteira
pode revestir muitas formas. por exemplo. a pele que cobre a maior parte dos
nossos corpos; a crnea que cobre a parte do giobo ocular que permite a
passagem da luz; as mucosas. Se no h fronteira no h corpo e se no ha
corpo no h organismo A vida precisa de uma fronteira".19
Tambm nos procuramos desvendar "os sentidos de si" como aquele
cientista, encaminhando as nossas energias para revelar uma nova abordagem
onde prevalece essa escnta do corpo ps-modemo, irrompendo como uma
vertigem que fala de sentimentos. revelando-se em inmeros discursos.
Se por um lado. como acrescenta Damsio "existe uma suposta falta de
clareza, uma suposta dificuldade de definigo e o suposto carcter impreciso das
emoges e dos sentimentos" por outro so "um indcio de como encobnmos a
representago dos nossos corpos e de como as imagens mentais que no se
relacionam com o corpo mascaram a realidade do corpo".20
0 corpo ps-modemo aspira ao conhecimento e pode aparecer transvestido
para expenmentar novas sensages (epistemolgico) por outro iado pode ser
descrito como um signo flutuante, adquirindo significado consoante o tempo e o
espago (semitico) e ser um espago onde se encontram os mdia tradicionais. as
redes, a realidade virtual e as prteses numa total entropia (tecnologico). "Uma
nova maneira de sentir. uma nova maneira de pensar" de acordo com a mxima
nietzcheniana.
Remetemos essa inquietago sobre o corpo, tambm a Verglio Ferreira, no
~
CUNHA E SILVA, Paulo. "O lugar do corpo
- Elementos para uma cartografi fracta!", Coiecco
Epistemologia e Sociedade, Instituto Piaget Lisboa1999 pg 23
'"
DAMSIO, Antonio R , 0 Sentimento de Si - O Ccrpo. a Emogo e a Nei.rODiologia da Conscncia
(Capitulo Cinco" O Organismo e o Objecto
- O Corpo por Trs do Si) 5a edigo Colecgo Forum da Cincia
Publicages Europa-Amnca, Junho de 2000 pgs 165/156
20
Ibidem (Cap;tulo Um Um passo para a Luz
-
Jogar as escondidas), pg 40
seu livro "Apango", atravs da personagem pnncipal "coloquei-me
no stio de
onde me vira ao espelho e olhei. Diante de mim estava uma pessoa que me fitava
com uma inteira individualidade que vivesse em mim e eu ignorava Aproximei-
me, fascinado, olhei de perto. E vi, vi os olhos, a face desse alguem que me
habitava. que me era e eu jamais imaginara. Pela pnmeira vez eu
tinha o alarme
dessa viva realidade que eu era, desse ser vivo que
ate ento vivera comigo na
absoluta indiferenca de apenas ser e em que agora
descobria qualquer coisa
mais, que me excedia e me metia medo. Quantas
vezes mais tarde eu repetina a
expenncia no desejo de fixar essa apango fulminante
de mim a mim prpno,
essa entidade mistenosa que eu era e agora absolutamente
se me anunciava"'
Jacques Lacan observava que a crianga entra no simblico ao
encontrar-se
no espelho aos seis meses de idade (estdios do espelho). esse
momento em
que a cnanga descobre no espelho. o seu corpo
todo reunido. que se sente
verdadeiramente compensada simbolicamente. devido ao seu macabamento
biolgico (para ser autnomo precisa de crescer). 0 corpo que
a cnanga supunha
como fragmentado surge-lhe como a imagem do outro. Abrem-se assim
as portas
da intersubjectividade e da construgo imaginna do eu.
0 espelho funciona como uma alegona. tal como a toca
do coelho em que a
Ahce do Pas das Maraviihas caiu. outro mundo onde se pode jogar e estimular
a acgo nesse sentido de corpo actuante, espago
de comportamento e
aprendizagem. que encontramos a linguagem dos sentidos
numa rede
metomnica. presente em quase todos campos em que nos vamos mover, onde a
mediago sensonal se serve da informtica para simplificar
tarefas quer em
termos de hardware quer em termos de software, em distintas facetas da vida
humana.
A esta propenso h quem Ihe chame o 'eu continuo': "nesta poca de
calculadoras e computadores pessoais e distingo entre hardware e software
tomou-se bem conhecida. Em termos desta distingo, os nossos corpos so o
hardware e ns prpnos - a nossa mente. a nossa alma. chame-lhe o que quiser
-
somos o software. No surpreende, portanto. que muitos de ns sintam de um
modo instintivo que o software
- o nosso eu
-
possa ter existncia fora do
hardware os nossos corpos. Se bem que no se|a conhecida qualquer
alternativa para os nossos corpos. existe uma crenga,
fortemente enraizada em
;"
FERREIRA, Vergho. "Apa-.co 53:! Edico. Bertrand Editora.Venda Ncv-j, 2000. pag
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muitas pessoas".22
Possuir um corpo, sem que ele desaparega. antecipa-se na possibilidade do
corpo na qualidade de ausente, apesar de necessitar de um Outro para coloc-lo
no jogo e colocar-se em jogo Ao falar do corpo, ao nome-lo. orden-lo e
equilibr-lo imprescindvel esquematiz-lo. para que seja possvel domin-lo e
conhec-lo.
Adnano Duarte RodngUes. refere na Revista de Comunicago e Linguagens
n 10/11 que "a expenncia do corpo sempre uma experincia limite. quando
nos falha. nomeadamente por ocasio da doenga, do mal-estar. da amputago.
quando surge a dor ou perante o obstculo a vencer, na sua resistncia. que
sentimos os sinais da sua presenga. como marcas de advertncia ou de
resistncia. 0 nosso corpo por isso sempre para ns aquilo que resiste e que se
cibra, o que marca o limiar ou a fronteira do horizonte do nosso mundo, para
alm do qual se adivinha um domnio que, ao mesmo tempo. nos inquieta e nos
fascina. Alis o fascnio daquilo que se adivmha para alm do limiar do horizonte
do nosso mundo e que o nosso corpo trai de maneira sintomal atravs destes
sinais de resistncia igualmente aquilo que nos convida sua ultrapassagem."
E mais frente: "Quando, pelo contrno, fazemos corpo com o nosso mundo e
encontramos assim finalmente o ponto de equilibno tranquilo que nos deixa
inteiramente entregues expenncia da vida. o corpo deixa de nos aparecer
como experincia prpria para constituir como que o ponto de fuga a partir do
qual a expenncia perspectivada na totalidade. 0 nosso corpo ocupa ento ao
mesmo tempo o centro, o ponto de fuga e a totalidade do mundo. esta mise en
abme da expenncia do nosso corpo que melhor define tanto a natureza
ilimitada do processo de objectivago do corpo como a inscrigo da corporeidade
da expenncia no domnio do fludo e singular da subjectividade".23
Protgoras assinalava tambm que "o homem e a medida de todas as
coisas, das que so enquanto so e das que no so enquanto no so" Mas se
para este filsofo a caracterstica universai o movimento. logo as relages entre
as coisas podenam e deveriam ser expressas em fungo do mesmo movimento. o
atributo essencial e primordial do universo
Poderamos inclusivamente questionar como Protgoras veria a relago
entre o corpo proporcional e o movimento do corpo^
'"
HOYL.E. Freo "O universo inteligente" {Uma nova perpectiva da cnaco e da evoluco1'. Editonai
Presnnca 3a nd.co Lsboa, 1993, Pg 225
'
'
D-.JARTE RODRIGUES, Adriano e outros, Revista ae Comunicago e I nguagens "O corpo o nome e a
escrita n 10/11, Edico de Centro de Estudos de Comunicago p Linguagens, 1990 pag 27 e 28
"0 homem que penetra no espago e no tempo, que vai medir. , ao mesmo
tempo. o medidor e o aparelho de medida. As distncias medem-se com o seu p
ou com o seu palmo. a sua barnga d as horas e o peso dos anos est-lhe
estampado no rosto. 0 homem bem a medida de todas as coisas' 0 corpo
humano. com os seus rgos de locomogo e de manipulago, com os seus
sentidos. com os seus mecanismos fisiolgicos. constitui o aparelho de medida
por excelncia do homem pnmitivo Aquilo que e!e capaz de medir. as escalas
que capaz de alcangar, tanto no sentido do pequeno como no sentido do
grande. so determinadas pelas possibilidades que existem no seu corpo. (...) 0
homem tal como no pnncpio. continua a ser medido por todas as coisas
- s que.
em sociedade. ele foi cnando rgos naturais e a introduzisse em domnios mais
escondidos do espago e do tempo, nas direcges do infinittvamente pequeno e do
infmitivamente grande. A histna da cincia e da tcnica comega por ser a histria
das escalas de espago e do tempo.'"4
0 corpo o mediador entre mundo extenor, as redes, os dispositivos
tecnolgicos e a sua prpria existncia. Talvez por isso, David Coupland descreve
de forma metafonca na obra "Polaroids de figuras extintas". que "samos do tero
das nossas mes como disquetes por formatar; a nossa cultura formata-nos". E
mais frente
"
ama a mquina que formatou a disquete que tu s".^'
Derrick de Kerchove. que nos concedeu uma entrevista presencial. em Maio
de 2000. concretiza que "a evolugo do corpo dar-se- com a humanizago das
interfaces tanto do hardware como do software. com a digitalizago de todo o
contedo, bem como interconexo de todas as redes e os efeitos globalizadores
dos satlites. repercusses estas que permitem falar de uma ecologia das redes".
Essa mesma ecologia das redes. uma forga tecnolgica impulsionadora, inscreve-
se em tres condiges imprescindveis. que recolhem coordenadas econmicas e
novos hbitos cognitivos sociais e pessoais "A Interactividade. a ligago fsica ae
pessoas ou indstria baseadas na comunicago (as indstnas do corpo). a
Hipertextualidade. a ligago de contedos ou de indstna baseadas no
conhecimento (as indstnas da memria). a Connectedness (sentimento de
conectividade. de estar ligado em rede) ou Webness. a ligago mental entre
:';
DIAS DE DEUS. Jorqe, "Cincia, Cunosidade e IVa'dicc' tdiges Gi.?l.va. 2'edic.'_o Lisooa ''-.'90
pans 45 e 4^
"
COUPLAND. Dougias "Po'aroids de figu.as extmtas". Teorema pag 126-128, Liscoa '.996 J antes e no
mesmo sentido Pierre Boucher, em 1961. apresentou pela primeira vez um corpo fem.mno combmado ccn
pecas de tv,r-'.*J
pessoas ou as indstnas de redes (indstnas de inteligncia)."'
~
DERRICK DE KERCKOVE, "Inteligncia Conec.iva" - A Emergncia da Obersociec
Divulgaco das Tecnologias da Informaco, Lisboa 1997, pc 29
3 - Cognigo e linguagem: a resposta das origens
0 mundo uma obra que o crebro constri. com base nos dados
sensonais
que recebe e essa informago constitui apenas uma parte
da que est disponvel
(...) Isso faz com que a nossa verso do mundo seja algo simplista
tendo em vista
a sua complexidade 0 corpo no vive em busca da verdade
mas sim da
sobrevivncia"'r'
0 corpo humano tem uma propenso inata para se regenerar
e permanecer
estvel (a tal nogo de homeoestase tambm descnta na medicina).
a que se alia
o facto de ser uma mistura holistica de um conjunto de factores. que levam a
percepgo (fsicos
- sensages. a mente. as emoges. o espnto e a alma).
do
ongem a uma nova concepgo: a vida cognitiva.
As ltimas descobertas cientficas indicam que as emoges remetem para
um papel essencial na escolha de determinadas decises.
na percepgo. na
aprendizagem e na variedade de outras funges cognitivas.
Este assunto est na
ordem do dia devido as novas potencialidades de interfaces. H trs dcadas
atrs motivo de anlise por parte do laureado do premio Nobel Herbert Simon. que
em 1967 descreveu os princpios fundamentais da cognigo.
Ora. falar de vida cognitiva clanficar a enunciago do conhecimento. que
muitas vezes e confundido com a inteligncia (faculdade gera! de conhecer e
representar alguma coisa) que com a presenga de
fenomenos como a Realidade
VirtuaL induzem a acgo de uma nova percepgo externa.
No sabemos se esta espcie de mtuigo do exterior. que permanece em
potncia at ser despertada. est dependente da estrutura psicomotora
e impiica
enlagar a mecnica motora ao sistema discursivo, mas
tentaremos lancar algumas
pistas
Alguns filsofos gregos referiam-se a esta nogo mediante
dois vocbulos
gregos [orexis e horme) que poderiam descrever esse desejo
subentendido de
sentir o Mundo a volta. Orexis pode significar acgo de tender para algo ou
algum, tocar com as mos. puxar alguma coisa.
tambm de salientar um facto
curioso tanto apetite como desejo advm da palavra orego.
Horme. por sua vez, significa assalto. ataque. ardor, impulso, rumo
a um fim.
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que deriva de hormao (empurrar com forga, exalar um sopro, suspirar, excitar,
premeditar, mover com violncia e ardor, iniciar ou accionar uma guerra).
Mais tarde. Santo Agostinho retoma essa associago que at parecia bvia
"Quando as pessoas mais velhas pronunciavam o nome de alguma coisa e
quando, segundo esta palavra, moviam o corpo para ela. eu via e notava que
davam ao objecto, quando o quenam designar, um nome que eles pronunciavam
Esse querer era-me revelado pelos movimentos do corpo que so como que a
linguagem natural de todos os povos"/8
Outra das ideias, ntida e clara para Descartes. fundava-se no papel da
expenncia como "o interruptor" que pe a funcionar os mecanismos inatos e
como algo que determina a direcgo da prpria aprendizagem Para esta nogo,
aponta no Discurso do Mtodo uma nova perspectiva: "embora se possa conceber
uma mquina de tal modo feita que profira palavras, algumas das quais mesmo a
propsito das acges corporais que causam qualquer mudanga nos seus rgos:
como por exemplo, perguntar o que que se Ihe quer dizer. se a tocarem em
qualquer outro rgo, ou gntar que se magoou se a tocarem em outro e outras
coisas semelhantes - no se concebe porm que combme essas palavras de
maneiras diversas para responder com oportunidade a tudo o que se disser na sua
presenga, como podem fazer os homens mais embrutecidos"^
Noam Chomsky apoia esse mesmo argumento, acrescentando que
Descartes se apoia no aspecto cnativo do uso da lngua, determinante na espcie
humana e caractenzado como ilimitado, a possibilidade de produzir e compreender
enunciados novos. independentemente do controlo de estmulos e adequados a
situago
"o ser humano possui uma faculdade caracterstica da espcie, um tipo de
organizago mtelectual nica que no pode ser atnbuda a rgos pehfncos
como o sisterna articulatno e 'sistema auditivo, por exemplo, nem associada
mteligncia geral e que se manifesta naquilo que poderamos chamar "o aspecto
cnativo" do uso comum da lngua: especfico desta faculdade abrir
possibilidades sem limites e no depender de nenhum estmulo. Por isso
Descartes defende que dispomos da lngua para exprimir livremente c
:'
ACKERMAN Diane. "Uma histona Natufa: aos Sentidos' , coleeco Temas S-Debaes Activdad^
Editoriais. Listca 1990. pg 310.
*
AGOSTINHO. Santo Confisses, I, 8, Scuio IV
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DESCARTES, Rne. "Discurso do Mtodo'" e Tratadc das ^aixes da Alma. traauge prefcio e notas ao
prof Newton de Macedo, Lisboa, Livrana de Sa da Cos.a. edico 1961, pg^a 67 e segs
pensamento ou para responder adequadamente a qualquer
contexto novo"
No foi por acaso que Chomsky se reviu na opmio daquele racionalista ele
prpno iniciou a mvestigago sobre a lingustica. nos
anos cmquenta e princpio
dos anos sessenta. Chomsky estabeleceu como ponto de partida que a sintaxe da
linguagem. as regras gramaticais ou seja
o modo como se pronunciam as palavras
dentro de uma frase se dferenciavam de outras caractersticas como a
pragmtica ou semntica. De igual modo. estabelecia
a distingo entre a
lingustica e as outras cincias cognitivas.
0 pressuposto de como eram geradas as frases e em que moldes se
elaboravam frases correctas'? Isso implicava um leque de combinages de
palavras concretas... ou a ideia da existncia de uma gramtica transformacional
um procedimento algortmico capaz de converter a representago abstracta de
uma determmada frase em outra Qualquer frase correcta deveria ser assim
gerado. segundo Chomsky. devido a um nvel separado de mente que uma
representago mental no sentido da cincia cognitiva. Este patamar
transformacional concebido como um programa interno para produzir frases.
Chomsky comega aqui a estabelecer uma analogia, entre a mente
organizada por mdulos separados uns dos outros (estruturas ou plataformas
mentais abstractas no intenor da mente, que determinam o conhecimento) Mas ha
tambm quem defenda que esta posico similar a exemplos de teorias
provenientes da gentica, se pensarmos que no ADN^1 poder existir uma base
neuro-anatmica destinado ao segmento transformacional ou melhor. direccionada
aos tais mdulos mentais, de que falava aquele especialista"12.
'"
CHOMSKV. Noam, "Language ana M'.nd" Ncva iorque. Harccuri and Br_.ce Jovanov cn ^iadueo
francesa: Le Language et la Pense, Paris Payct. 1970, p.20.)
'''
"A dupla hiice do DNA e a replicacc taseaaa em associacc complementares.
a codificaco geneiica
enire acidos nucleicos e proteinas: so estes os qra^des segredos ca vida ao nive' molecuiar'. nas palavas
reve;adoras do cientista Jacq:..es Ninio.
O ADN e um meio de conexo das nossas ligaces biolgcas, para alm de ser informaco (pass vel ae sei
transfcrmada em ADN digitaii o que aproxima mais organismos biolgicos e compu'.acionais
:,:
No 'ivro "River Out o* Eden' , Richard Dawkings reflecte sobre os genes. garan.indo que es:es n.o passam
de pura informago. que pode ser "codificada. redecoficada e aescodificada
sem nenhuma degradaco ou
mudanca de sentido" Todas as clulas armazenarr inormaco gene: ca em mo'culas cujos nome cido
deso>;!rnbonucleica e o acrn-mo to nosso conhecido
- A.DN A msto'ia repete-se indefinidamente antes e
uina ciula se cinaT. o ADN duplicado de modo que cads clula filha integre no seu irtenor uma rc'ica do
ADN da cluia da sua progen:.ora. Este processo des-gna-se por replica^o. A manipuiaco dos genes
conte-^cla tamom os sis.emas de comumcaco de informaces. ou seja o ADN como codigc d-gita! oue
muitos deferdem ler uma aproximaco ao codigo-mquina
3obre o Projectc Genoma Humano e suas evoluges
exis:em aiversos sites
http //'avav med upenn.edu/
Os dispositivos desenvolvidos peta empresa Genobyte possuem
um crocesso comum guiado por aigonrmo
aenetico que opera numa populaco de circuitos de cromossomas.
Cada cmmossoma confgurado para um
carreaador contnuo de bits para a FPGA ou seja a configuraco da memoria para ae'nir as funces lcicas
dos fios do ci'cuio Para encaminhar o circuito para uma tarefa especfica. uma populaco ae crcu'tos
Quanto s categorias defendidas por Chomsky, evidentes na teoria formal da
linguagem, concretizaram-se na sua plenitude nas "linguagens independentes do
contexto". que permitiram a definigo de compiladores para computadores.
dispositivos informticos, que efectuam a traduco de linguagens usadas pelos
tcnicos no desenvolvimento de linguagens prpnas do computador - o
denoininado codigo maquina
A investigaco de Chomsky no foi em vo, transformando a linguistica num
ramo da matemtica. precursora das cincias cognitivas (que de uma forma
evidente remete para as potencialidades e capacidades do autmatos).
adivinhando porventura que a linguagem poderia ser descrita com base no
funcionamento e interacco do seu crebro com outros crebros. Antecipando.
sem saber, os estudos actuais no domnio da Ciberafectividade.
Ainda neste patamar de reflexo, Claude E Shannon e Warren Weaver na
sua mvestigaco sobre a teoria matemtica da comunicaco fazem uma
abordagem semelhante no seu prefcio. dizendo que "a palavra comunicaco ser
usada num sentido amplo para incluir todos os procedimentos pelos quais uma
mente pode afectar outra. Isto, claro envolve no s discurso oral e escrito. mas
tambm msica arte pictrica. o teatro o ballet e todo o comportamento
humano".33
As questes subjacentes aos nveis de problemas de comunicaco,
passariam na opinio daqueles autores por trs etapas: a) Com que exactido
podem ser transmitidos os smbolos da comunicaco? (problema tcnico). b)
Como que aqueles smbolos particulares transmitidos transportam o sentido
desejado? (problema semntico); c) Com que eficcia o sentido percebido
(recebido) afecta e conduz no sentido desejado9 (problema de eficcia).
Reafirmamo-los no que respeita elaboraco de metforas e consequentemente
de interfaces
Carlos Fiolhais, professor universitno e especialista em Fsica e Informtica.
no seu livro "Universo, computadores e tudo o resto" descreve que "o computador
competitivos que corre sobre geraces comecando peio acaso, cada nova geraco herdando as mesmas
caracteristcas dos seus pais atravs da recombinaco e mutago dos seus cromossomas
Mais imoortante ainca, este hardware desenrolave itipo pecas de Lego) adapta-se a diferentes niveis. :->.
como ..aaptaco para mudanca de requisitos, aiierando o ambiente operacional adaptaco a fa'nas paroais
de hardware assim como de defeitos de fabrico
Estas pmpriedades d.smtas abrem poss:bi;idaces de integ'aco dn larga escal^. reduzindo as necessidaaes
de cindir pequer.as pares em secces minuscuias para melhcrar o rendimento Genobyte aposta no
desenvolvimento de aplicages de hardware desenro;avel, similar a imagem fisica do ADN
SHANNON e WEAVER, Claude eWarren. "The Matematical Theory of Communication", llhni Books ediiiog,
1953. USA, pg 3 (traduco livre para portugus!
^
est a permitir plataformas, antenormente insuspeitadas
e pontes ha pouco
julgadas impossveis, entre tencos
e expenmentalistas Usando a linguagem
das
cincias computacionais e fcil de constatar a proximidade das abordagens
teonca
e experimental. Os tencos utilizam. num processo
de tentativa e erro.
computadores artificiais, tentando imitar o grande computador
natural ou
descobur o que ele porventura tem de inimitvel Os expenmentalistas
usam esse
grande computador directamente, tocando
muitas vezes nas teclas como
algum que no conhece o programa ou o sistema operativo.
Os pnmeiros, para
abreviar, perguntam aos segundos onde devem concentrar
as atences Os
segundos, para poupar no so tempo como dinheiro.
recorrem aos pnmeiros.
contrariando a advertncia de Kapitza. A sinergia entre teona e experincia traz
vantagens recprocas. nomeadamente quando a expenncia difcil
ou impossivel
ou quando a teona e mais expresso do desejo
- wishful thinking, na expresso
inglesa
- do que conjunto de relaces causais bem estabelecidas"
3i
Foi deste imperativo "quase gentico" de encontrar o paralelismo entre
a
mquina e o homem. que surge o termo biomco (resulta da contracco
das
palavras biologia com electrnica) que foi introduzido, h mais
de tnnta anos por
J.E.Steele para designar as mvestigaces de natureza cibemtica, que analisam
e
simulam. por mediaco de mquinas (entenda-se computadores). as funces
prpnas dos seres vivos.
E Francois Gros. cientista francs e estudioso dos genes e de todos os seus
segredos. que nos demonstra que "uma das caractersticas dos organismos
vivos
que logo partida. desafia os cibernticos a sua complexidade: no comporta
o
crtex humano mais de dez milhes de neurnios? No menos notveis so as
faculdades de adaptaco e a economia de meios de que serve. Durante muito
tempo. socorrendo-se das matemticas e fazendo apelo aos circuitos electrnicos.
os mvestigadores esforcaram-se por simular o sistema nervoso, bem como
os
orgos sensonais e efectores, e empenharam-se igualmente no estudo da anlise
das formas (pattern recognition)"
'"
Mas de acordo com Francois Gros. as razes desta problemtica so bem
mais profundas. J em 1933. N. Rashevsky encarava a hipotese de esquematfzar
o funcionamento de um neuronio gracas a um elemento de deciso que exismia
'"''
Peter Kapitza. fsico expenmentalista russo fez a seguinte
,'?lv.rtncia em determinada ocasio
Ferguntem a um terico e aci.m o co^tr' o
FIOLHAIS, Carios. "Universo computadores e tudc o resto", Cincia Aberta. Gradiva. Lisboa 1094, pg
32
'"'
GROS, Francois, "A civiiizaco do gene", colecco Questes da Cincia. Editora Terramar.
Mem N-'art.ns.
1990 pg 133- 134
num estado binno, podendo passar do estado de repouso (no:0) a um estado de
excitago (sim:1). desde que a soma dos estmulos aferentes excedesse um
determmado limiar Isto conduziu ao conceito de rede neurnica (neuronal). o
conjunto dos distintos elementos formais dos neurnios celulares em acco Os
elementos esto assim ligados a conexes e a transmtsso interneuronal pode
responder a uma potenciaco ou uma inibigo. Este formalismo permite
interessantes desenvolvimentos matemticos, demonstrando que o esquema
assim elaborado. apesar de ser constitudo por elementos com potencial binrio.
clarifica a execugo de operaces complexas; ela pode em especial. simular a
memna e adaptar-se a situaces impostas.
No mbito das numerosas aplicages do que binico (ou pelo menos de
entre as que se destacaram num pnmeiro tempo) citemos o diagnstico mdico. a
meteorologia . e todas as situages que apelam ao reconhecimento dos
agrupamentos de factos morfolgicos.
Entramos ento num outro domnio, onde as teonas da metfora e a
linguagem funcionam como o substrato das actuais Neurocincias. da Psicologia
Cognitiva. da afectividade, da Inteligncia Artificial e da Lmgustica.
Bernhard Debatin analisou a racionalidade da metfora com base na teoria
da filosofia da linguagem e da comunicago, comegando por reflectir como foi
caractenzada desde Anstteles at actualidade. "Existe uma ambivalncia entre
as qualidades da metfora que implicam a sabedoria, a criatividade, a heurstica e
funces onentadas, que se restnngem ao lado esttico e retnco limitadas a
pedagogia e persuaso. nas reas prticas."36
De acordo com aquele autor, a fungo fundamental da metfora e a
antecipago racional. embora esta racionalidade no esteja subjacentes as
propriedades da metfora, mas deve haver uma reflexo crtica no sentido e na
validade da sua aplicaco Para esta funco fundamental de antecipago racionai.
Bemhard Debatin refere trs abordagens obrigatnas: criatividade-cognigo, o
despertar para o mundo e a comumcago/evocago. Por outro lado, ha que
reflectir sobre as dimenses filosficas do discurso das metforas: o sentido
(interacgo semntica entre o enquadramento da expresso e o focus da
metfora). a verdade (at que ponto a reflexo pode ser crtica); a onentago
(tanto um modelo constitutivo de pensamento como um obstaculo
epistemolgico). a expenncia (com o seu poder de sntese a metfora pode
36
DEBATIN, Bernhard Die Rationalitat der Uetapher Eme sprachphHoscpvsche und n.
kommunikationstheoreische Untersuchung Berhn De Gruyter 1995, pg 381
equilibrar extremos como a expenncia e o pensamento, imagmago
e concetos,
entre o novo e o conhecido. 0 momento crucial deste poder central
e a
'iconicidade' da metfora. que selectivamente evoca percepges sensonais e as
integra nas constelages de sentido); finalmente
a comunicago (a genuna
promoco da compreenso e do entendimento
- Verstndigung de acordo com
Habermas - visto que no se trata s de
delinear a sabedona expenmental e a de
background mas porque tambm evoca
e expressa a pnon aquela sabedona).
0 critrio decisivo para aquilo que este autor denomina de 'metafoncidade'
venfica-se se a expresso emptica (transferncia de sentido) e/ou
ressonante
(rica em implicages). A sua forma de referncia e intencional (especifica para
uma situago e contexto concreto) de tal maneira que Bernhard
Debatin a define
como um todo. que abrange a perspectiva de um objecto e
ao mesmo tempo a
sua descngo. A metfora preenche todos os requisitos
cnativos e cognitivos
Revela uma 'noveia' cognitiva repleta de contedos. que de outra maneira. era
impossvel formular e reflectir a emergncia do
seu significado A metfora
representa a predicaco do Se com referncias precedentes para
o Mundo
Aqui surge a antecipago racionai de que falvamos h pouco, que
tem de estar
sempre aliada a reflexo crtica 0 potencial reflexivo da metafora.
embebido na
tal estrutura Se, pode ser utilizada para ideias sistematizadas. mudangas.
extrapolago de todos os significados. descontextualizago
e metforas
histricas.
Normalmente as teonas da metfora so onentadas pelas questes do
sentido e da verdade, que permanecem problemticas. uma vez que falham ao
tematizar os contextos histncos e culturais 0 procedimento hermenutico que
demonstra as limitages e a determinago da metfora apelida-se
de
metaforizaco reflexiva, que deve ser verdadeira, em conjugago com a evidncia
antecipatria no discurso racional
Outra abordagem possivel entender a metfora. no como uma exploso
de mgenuidade lingustica ou como a exclamago colonda
de uma perspectiva de
enredo. mas sim como um visiumbre da estrutura conceptual fundamental de um
domnio As metforas residem nos nossos sistemas cognitivos explorando a total
capacidade generativa da linguagem (Chomsky 1957)
manifestada na superficie
lexical, numa mirade de processos sistematicos. coerentes
e diferentes.
A metfora segundo Umberto Eco um sistema de conceitos, um esquema
produtivo multifacetado que oferece hospedagem
a perspectivas referentes ao
mesmo domnio. No caso do sistema metafnco "Sexo como a poltica" por
exemplo. no s se entende as relages entre os sexos em forma de arena
poltica. onde a sexualidade actualiza a agenda dos debates, mas tambm v os
sexos como partidos polticos opostos, com diferentes manifestages sociais e
termos de poder. Neste sistema ter uma opinio sobre sexualidade expressar a
preferncia de voto e no retorno retnca tradicional dos polticos, toma-se a
linguagem do conhecimento da luta dos sexos: as mulheres so vistas como as
massas opnmidas e so chamadas a reclamar os seus direitos e a ocupar o seu
lugar na sociedade. Neste sentido, uma simples metfora pode motivar
movimentos sociais criando faixas sociais anlogas. mas ao mesmo tempo
diferentes (falar de sexo falar de tomar partido e das mulheres como pessoas
oprimidas). As metforas esto to entranhadas. que muito que as utilizam no
acreditam que realmente sejam s metforas, mas sim descriges literais de um
facto (as mulheres so opnmidas pelos homens!) Esta posigo demonstra a
subjectividade e. por consequncia, a natureza dificilmente absoluta da separago
literal e figurativa. Esta perspectiva da metfora defendida. para alem de
Umberto Eco. por James Martin e George Lakoff.
Tambm na aprendizagem, a metfora mais que um instrumento
lingustico ou dispositivo de comunicago revelador dos factos. sobre uma rea
obscura. Autores como Patnck Henry Winston. Jaime Carbonell e Paul Thagard
defendem que a metfora uma ferramenta cognitiva mediante a qual. as nossas
estruturas so desenvolvidas e consolidadas. porque a metfora permite falar
acerca do domnio de um vocabulno sobre outro. mas tambm entender as
causas mecnicas da sua predominncia.
Uma teoria de aprendizagem da metfora deve demonstrar como realizada
a compreenso de uma declarago figurativa (ou um conceito combmatono num
cenrio no lingustico) e como possvel alterar a representago de um domnio,
de um modo profundo e enriquecedor. Exemplos como "as auto-estradas so
cobras" podem salientar a natureza tortuosa e pengosa dos contomos das auto-
estradas. A re-apreciago do exemplo antenor em que a metfora adquire novos
significados: as "auto-estradas so linhas-frreas para os carros" Isto d a ideia
de que os motoristas esto senamente limitados pela limitago de velocidade
A solugo passa pela possibiiidade de escolha. de acordo com a rede
smcrnica e diacrnica de metforas culturais. Neste sentido. em que a metfora
se abre para o mundo. poderemos basear-nos nas teonas estruturahstas e
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histrica-hermenuticas, pois h um conjunto de imagens culturais herdadas, que
retm as coordenadas do saber normativo e prtico Surge a interrogago. como
e quando e que as metforas moldam a expenncia?
As respostas irradiam de todos os quadrantes. como e o caso
da
epistemologia cincias cognitivas e fenomenologia. Bernhard
Debatin olha a
metfora como um centro semntico de atracgo que conduz a produgo cnativa
do sentido atravs da evidncia antecipada fpremonigo) e atraves da
transgresso reflexiva de um sentido esperado 0 sentido de uma metfora
viva
no predeterminado mas resulta de uma construgo comunicativa e
interpretativa 0 ponto central da metfora reflectida criago de uma nova
descrigo metafnca, onde se expe a contingncia dos jogos de linguagem e
das metforas conhecidas e, por outro lado. d azo a novas categonas e
esquemas que se podem tornar contingentes. A reflexo metafrica proporciona
um especfico modo ps-modemo de mterpretago da contingncia da linguagem.
existncia e histna. alargando os honzontes e estendendo o conhecimento
altendade e diferenga.
"Nesta relago directa com o mundo. a linguagem verbal (inclusive a intenor)
e intil. Inclusive aparece rapidamente como prejudicial na medida em que cumpre
a fungo de um ecr entre o mundo e o eu. introduzindo uma dissociago
intelectual e cultural. Uma vez que a linguagem verbal desaparece. a pessoa entra
num estado de conscincia. vive e actua a nivel subcortica!"/'
Os objectos do conhecimento j no so e no se resumem simplesmente
realidade externa e sensvel. que a nossa viso acolhe. focada em duas retmas na
parte posterior do olho: a conscincia ou senso ntimo. que conhece o eu. os seus
actos e modificages; alma e aos fenmenos; razo que apreende o absoluto
e as relages necessrias das coisas (a identidade, a causalidade. a finalidade, a
lei. o pnncpio, entre outras possibilidades) mas sim aos grandes problemas
cognitivos
Braganga de Miranda, por sua vez, numa compilaco de textos dedicado ao
corpo na era digital reflecte que "o corpo est a tomar-se. portanto. a imagem do
mundo Tudo se torna cada vez mais biotcnico, cada vez mais wet e as formas
recnditas do biolgico comecam a organizar a expenncia actual Imagens
internas do corpo comegam a sair em catadupa do intenor para se espalharem
pelo extenor. Enquanto no cinema os cyborgs interionzam uma sene de
LAPiERRE. Andre e AUCOUTOURIER Bernard, "Simbologia dei movimiento'. Hditona! L.enti'ca Vedica
V.adnc 1977 p 136.
prteses de dispositivos tcnicos. Como se houvesse uma convergncia. entre
ambos os movimentos que abole todas as fronteiras metafsicas e as instabiliza.
Mas esta hibndez baseia-se numa imagem pengosa: a da extenso do corpo"
3a
'
BARBOSA Antonio, ALVES. M. Va-ente (Direcgo: e outros
"
O Corpo na Era Digital" organizado peio
Departamento de Educago Medica da Faculdade de Mec.cma de l.isboa pubiicado por ocasio
do cclquio
com o mesmo nome, nos dias 19 e 20 de Vaio de 200U. O exce*to apresentano do Corpo Utopico da
auioria de BRAGANQA DE MiRANDA, Jose A , pg 201.
4 - Corpo vestido, corpo reflectido
"As coisas modemas so (1) a evolugo dos espelhos: (2) os guarda-fatos
Passamos a ser cnaturas vestidas. de corpo e alma E, como a alma corresponde
sempre ao corpo. um traje espintual estabeleceu-se Passmos a ter
alma
essencialmente vestida. assim como passmos
- homens. corpos
- a categona de
animais vestidos
,
Interface significa jungo de coisas diferentes e como se provar mais tarde
um "vestir de corpo com componentes tecnolgicos" (wearable computing) e um
corpo vestido (affective computingpou simples mediago de pagmas Web ou
artefactos digitais.
A informtica assenta neste conceito de interface. como a descnco dos
mecanismos que ligam mquinas diferentes ou ao modo como a informaco
passa entre um computador e um utilizador humano
0 design de mterfaces e os factores humanos so aspectos essenciais do
software e hardware, no mbito da aprendizagem e das tecnologias Da que o
denominado Human-Computer Interaction (HCI) a possibilidade de estudar as
pessoas, a tecnologia e o modo como estas entidades se influenciam entre si
Carlos Correia refere em "Multimdia On/Off Line, Uma estratgia de
comunicago para o sculo XXI", num captulo dedicado ao tema que "as
questes emergentes da relago entre homem e a mquma constituem uma das
linhas de investigago mais importantes da mformtica e. em especial. da sua
vertente multimeditica. Enquanto a operago directa dos computadores foi
domnio de especialistas, o problema no se colocou com tanta acuidade. porm
a democratizago das mquinas e de programas posicionados para o grande
consumo trouxe para o primeiro plano as questes relacionadas com a mteracco
e a interace. ( ..) No deixa de ser significativo que o dilogo entre a mquina e o
homem tenha desde o incio assente sobre os fundamentos da simulago: toda e
':'
PLSSOA Fernandn "O hvro do dosussossego". Bibliol-eca V so. Ahm.' nnrml.ornal. mp'esse Co;-_--cjo
Mnvis-. Maio 200C. pon.o 457. pg 2'i4
,:
A defmgo de intertace. surge na D;ciopdia como a tecnologia que pe'miie que oois ou ina.b sis.emas
de
comunicaco trabaihem em conunto Uma nterface pode ser um conector de hardv:are utilir-.no para liy.:' :
outros dispositivos ou normas utili_iad3S para comunicago en.re dois sisemas de sottvvare
Af clacas e o
conectores so tambem interfaces, uma vez que asseguram l?;ages com outras partes do sistema.
"Dicsopedia - O poder do con-ecim.onto 2001 (verso de luxo. 3 CD-ROMs.i, Porto E'.mcj fv'-ultimedia l-'Jt)'.'
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qualquer representago reclama a aceitago de um terreno comum, partilhado por
mais de um agente. (...) A relago entre o homem e o computador baseia-se
neste pressuposto, Ela e uma questo complexa que tem como problema crucial
o tipo de interface e o sistema de interacges que o computador disponibiliza para
que o dilogo se inicie e desenvolva. As mterfaces concebidas at agora no
catalisam interacges plenamente dialogantes. Excepgo feita rea dos jogos.
as mensagens que a mquina afixa atravs do seu canal pnvilegiado de
comunicago
- o ecr - mantiveram at h bem pouco tempo os contornos
crpticos. campo reservado a iniciados, capazes de descodificarem smbolos e
sinais situados muito aqum das chamadas linguagens naturais, comuns as
interacges humanas".41
Se h dois sculos atrs as pessoas faziam romanas para observarem
directamente a ligago de telgrafo s maiores cidades do mundo. espantando-se
por ver a electricidade a percorrer milhares de quilmetros e dar vida s mqumas
Mais tarde Marshall McLuhan aduziu o conceito de "aldeia global" - um
conceito que revolucionou de vez os meios de comunicago e que hoje est cada
vez mais implcita na Internet.
Entender a evolugo da informtica o primeiro passo para perceber o futuro
da interace homem-computador, a dimenso do fenmeno Internet as relages
que Ihe esto adstritas e pensar acerca da histria e do futuro dos sistemas
simbolicos.
0 autor Howard Rheingold e Jean-Louis Gasse. presidente da Apple
Computer. esclarecem que os verdadeiros antecedentes dos computadores dos
proximos anos no so mquinas de calcular e circuitos electrnicos, mas
alfabetos. Imguagens naturais, formais e a linguagem simblica que chamamos
cincia E langam o desafio: "Interface builders. you are building more than control
panels for computing machines. You are bhnging into existence different angles on
reality. You are firing up simulation engines You are changing the way we look at
the world".4"
Tal como foi refendo, falar dos momentos mais importantes da revolugo
digital contar a histna da actual civilizago. que ao longo dos tempos tentou
alcangar novos saberes. com o auxilio de dispositivos. pnmeiro mecnicos e
depois electrmcos. H quem defenda que a convergncia da matemtica e da
":1
CORREIA Carlcs. "M . timaia r./Off Line. U'rg estrategia ae comumcaco pa-a n secu o XX
''
Lisboa
1996, pags 17 e 1r->
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LAUREL Brenda, Idem , pg 226 e 227
tecnologia deu origem aos computadores. estes por sua vez foram a gnese de
uma nova fase da co-evolugo intelectual.
0 conceito de Tecnologias de Informago (Tl) j no se ajusta aos tempos
que correm. A metfora "informago" incorpora novos sentidos e benefcios. como
e acesso a inmeras fontes e bibliotecas. estatsticas. imagens grficas, ficheiros
de som e vdeo, textos de todo o gnero. entre outras opges multimdia repletas
de um potencial valor de uso e de plataforma para recursos educacionais E
necessrio reflectir em palavras como factos, dados que deixaram de ser
sinmmos de informago, pois recolhem ideias filtradas. seleccionadas e
interpretadas extradas de um conjunto de asserges que esto implcitas
propna informago.
Se por um lado o leque de vantagens visvel no uso das novas tecnologias
(Internet. stios na Web e informtica em geral) a mformago tambem tem de ser
encarada como tecnologias da comunicago, que tal como Wittgenstein sugena
nas investigages filosoficas passa por diversos "jogos de Imguagem" com
diferentes propsitos e regras. como brmcar. desculpar, rezar. cantar questionar.
protestar e tudo o resto que no pode ser entendido unicamente como simples
trocas de informago
Na mesma abordagem encontramos as quatro reas comunicago.
investigago, construgo e expresso, que Bertram Bruce e James Levin
classificam como pilares fundamentais das Tl. Estes representam as inclinages
humanas, motivam as actividades e garantem a aprendizagem
Por outro lado as novas tecnologias estruturam-se na Internet. num novo
ambiente colaborativo - o ciberespago. no qual possvel combinar interacges
conceber novos produtos, partilhar ideias de investigadores e cnativos.
H tambm a refenr a preponderncia do hipertexto (ligado a metfora do
Rizoma interpretado por Gilles Deleuze e Flix Guattari) no quai o processo de
escrita se torna inclusivamente num processo de design: "The authoring challenge
.s to design the structure of the hypertext database to match the ways that a user
might want to think about the topics... Knowledge must be structured in a way that
supports the mental models that readers may create when they use the hypertext
system."4"
,:-
SHNEIDERMAU e KEARSLEY, "Hypertext Hands-on'", ielenoo em SHi?K honnetta. "Cogmt ve
architecture in hypermedia instruction' m Barrett. e_ . Sociomedia Mi/timedia, Hypermed;a and he Socia
Construction of Kncwledge. pg. 81
A questo de como a interface desenhada para o hipertexto influencia a
usabilidade44 e a acessibilidade. Muitos leitores como se ir comprovar mais
frente. necessitam de aceder enquanto navegam a referncias concretas como
grficos. glossnos, ferramentas de pesquisa entre outros elementos cruoais de
interpretago. que tornem explcitas as estruturas implcitas do hipertexto
Ver o Site www gozne com'useless/ para saber o que no pode e no aeve fazer em te:mus de VVeb
design E parafraseando outros obemav/as "A grand directory of s.tes -.vnose makers obviousiy have too l.r.le





5 - A cronologia das interfaces
"Um aspecto perturbador desta expenncia o facto de ela no nos
autorizar mais uma definigo estvel da remediago humana, agora que o corpo
funciona como uma mterface universal. com informago circulante na fisiologia
humana em velocidade elctnca. Quanto mais o homem extenortza as suas
capacidades de agir na totalidade dos recursos tcmcos, menos til para ele o
corpo ou a carne.
,AS
(Rosa Coutinho Cabral)
A preocupago de definir as fronteiras da interface no surgiu independente
da evolugo da informtica. h quem diga que apareceu com o pnmeiro
computador.
Em 3000 a.C, na sia. onde era utilizado uma forma primitiva de baco (com
contas e arame). A necessidade de facilitar o pensamento e aumentar a produgo
levou primeiro os alqumistas. depois os cientistas e os experimentalistas de todos
os tempos a apostarem na tecnologia.
876 d.C - A pnmeira utilizago do 'zero' como entidade matemtica surgiu na
ndia.
1620 - Edmund Gunter, ingls, mventa a rgua de calcular, precursora da
calculadora elctrica.
1642 - Blaise pascal idealiza a pnmeira calculadora mecnica. a Pascalina.
que substitui seis contabilistas e usada at ao sculo XX.
1694 - Gottfried Leibniz concebe uma mquina de calcular que usa
representages binrias de nmeros.
1832 - Charles Babbage imagma o phmeiro computador comandado por
instruges externas.
1854 - George Boole. o pai da lgica simblica e mais tarde da base das
aplicages informticas.
1857 - Sir Charles Wheatstone introduz a fita de papel de alimentago
contnua que tanto para armazenar como ler dados.
1876 - Alexander Bell regista a patente do telefone.
1890 - Herman Hollerith constroi a mquina de cartes perfurados
reduzindo o tempo de clculo de dez para dois anos
"'
CABRAL. Rosa Coutinho, "Ponderaces sobre a co^strucao do conceito de remediac_.o" in REAL vs
VIRTUAL, Revista de Comunicaco e hnguagens. 25-26, organizaco de Jos Braganca de IVUanda Edi.oe^
Cosmos, 1998, pg. 345.
1918 - inventada uma mquina de calcular baseada nos nmeros binnos
1s e Os.
1937 - John Atanasoft inicia o trabalho no primeiro computador digital
electrnico. mas no regista a patente Dez anos mais tarde surge o ENIAC
baseado no seu trabalho pioneiro. Georges Stibitz desenvolve o primeiro circuito
binrio nos Bell Labs.
1938 - Vannevar Bush e John Howrard idealizam um sistema de busca de
informago baseado em microfilme. Mais tarde. em 1945. aquele pnmeiro
especialista vem a pblico demonstrar as vantagens de um sistema hipermdia,
ao qual chama MEMEX.
1953 - A IBM fabrica o modelo 650, o primeiro computador produzido em
massa que vende cerca de 1500 unidades at 1969.
1955 Narinder Kapany desenvolve a fibra ptica e a IBM liga em rede 1200
terminais telegrficos e as respectivas bases de dados na Amencan Airlines.
1958 - A Bell Telephone constri os pnmeiros modems e o laser. enquanto a
Texas Instruments se dedica ao phmeiro circuito integrado.
1960 - A Digital Equipment Corporation trabalha no PDP-1, o pnmeiro
computador equipado com teclado e monitor. Ted Nelson desenvolve uma base
de dados hipertextual
1962 - Ivan Sutherland apresenta o phmeiro programa interactivo baseado
em grficos. Programadores do MIT cnam o pnmeiro jogo de vdeo
1963 ou 1964 - Surge o rato pelas mos de Douglas Engelbart e Wiliiam
English, que duas dcadas depois se tornaria um perifrico standard com a
Macintosh.
1965 - Ted Nelson explica os conceitos de hipertexto e hipermdia. mais
tarde leva prtica o pnmeiro sistema hipertexto. em parcena com Andries Van
Dam.
1968 - Engelbart apresenta o primeiro sistema hipertextual colaborativo com
voz, vdeo e ecr partilhado. No mesmo ano todas luzes da ribalta vo para Ha!
9000, um computador. que contracena no filme 2001. odisseia no espago. da
autoria de Kubrick.
1969 - Estreia-se a ARPAnet. a rede precursora da Internet
1970 - Surge a disquete. A Bell Labs desenvolve o UNIX.
1972 - Ray Tomlinson mventa o e-mail Divulga.m-se os jogos de video para
a televiso
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1977 - Bill Gates e Paul Allenfundam a Microsoft.
1978 - 0 MIT disponibiliza o primeiro programa hipermdia com texto. vdeo
e som
1984 - 0 computador multimdia pessoal da Apple Macinstosh faz as
delcias dos informticos. Surge o CD-Rom. E trs anos mais tarde. em 1987. a
Apple desenvolve a pnmeira ferramenta autor para multimdia (o HiperCard).
1988 - Tim Bernerd-Lee idealiza a World Wide Web. Aparece tambm a
televiso de alta definigo no Japo.
1993 - Marc Andersen cna o pnmeiro browser grfico, o Mosaic e em 1994
ajuda a fundar a Netscape
1995 - So langadas TVs e monitores de computador de ecr plano. 0 filme
Toy Story, um filme totalmente criado por computador foi um xito de bilheteira A
Microsoft langa o Windows 95 e tecnologia DVD estandardizada
1996 - Surge o primeiro Palm Pilot (computador de mo).
1997 - So disponibilizados os pnmeiros leitores de DVD.
1998 - A Diamond langa o MP3 porttil. 0 comrcio electrnico assume-se
como um novo meio de compras de cerca de 30 milhes de lares.
1999 - 0 sistema operativo Linux bastante divulgado e em muitos servigos
torna-se o mais utilizado devido sua plataforma aberta e sempre em evolugo A
Internet cresce exponencialmente em Portugal. de salientar o contnbuto dado
pelo acesso gratuito Internet, fomecido pelos vrios operadores de
telecomunicages e ao florescimento de portais generalistas e especializados.
2000 - A revolugo da mobilidade: Wireless Application Protocol
- WAP
(acesso Internet atravs de telemvel): divulgago de aparelhos localizago via
satlite (GPS); alargamento de novas tecnologias multimdia para o dia a dia dos
cidados como o caso das tecnologias de terceira gerago (UMTS) que
permitem aceder ao video e ao cinema em tempo real atravs de uma ligago
sem fios Estar sempre ligado Internet quer atravs de Personal Digital Assistant
(PDA) telemvel ou qualquer outro terminal. que pode j incluir o Wearabe
Computing (computadores de vestir), como os bluses da Ericsson, as calgas Ted
Lapidus. os relgios-telemveis Motorola, entre outros
Por outro lado assistimos a novos modelos de carro que j integram
computadores de bordo, muitos deles com software de avaliaco de performance
e a concepgo de casas inteligentes. que reflectem o paradigma da computago
33
ubqua46. Portugal foi pioneiro na televiso interactiva, atravs desta nova solugo
o telespectador pode comprar produtos ou servigos visualizando as
caractersticas dos produtos e servigos; navegar e jogar na Internet. frequentar
cursos de formago on line.
A evolugo da informtica prende-se tambm com a concepgo de
interfaces. conforme se pode venficar na tabela4'' precedente
'"'
A realidade da computaco ubiqua garante que as oessoas fiquem rcdeadas doi um conjjnto de into.Tsces
"teligentes supoitadas pelas telecomumcaces, pel__ Irteme e por tecnologia oe reaes que est err toco o
..no, mesmo nos ob ectos de todos os dias como mooila, roupas brinquedos. veic.ilos rcdas, matenais
nteligentes e at mesmo particulas de substncias decorativas como tmta, por exemplo.
6'
Apoimo-nos na reflexo de Jakcb Nielsen. especialista na rea sobre o sumrio de geiacoes ae
computadores e respectivas interfaces d* ut lizadores As: geracoes so aprcximadas. m_is nc-m todas as
dimenses se desenvoveram e mudaram simultaneamene A imagem de marca. adve-n da contnbi.-;o oe
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6 - A teoria da ilusao: a concepgo Interfaces
"Toda a arte uma iluso" - Picasso
"0 mundo uma iluso - a arte uma representago do mundo da iluso" -
Paul Virilio
Embora Picasso no tivesse expenmentado a Era digital descreveu a
essncia do design de interfaces. Arte e liuso conduzem combinaco feliz de
magia. imaginaco e gnio artstico, que caracteriza a mterface homem-
computador.
Muitos especialistas em design de interfaces acreditam que a maior parte do
seu trabalho se baseia na concepco de iluses efectivas (semelhantes s que os
mgicos introduzem nos seus espectculos h mais de cinco mil anos) para
comunicarem com os utilizadores. mediante as suas aplicaces.
Bruce Tognazzini da Sun Microsystems refena numa conferncia em 1993".
que sempre que folheava um livro de magia pensava estar a ler um livro de
design de interfaces. pela consistncia (a consistncia a chave da convicgo).
pela unidade (conexo logica da trama ou dos componentes), pela simplicidade.
pelo uso de metforas do mundo real (tal como as ferramentas dos mgicos) e
finalmente pela tcnica de testar o utilizador (isso acontece quando um
espectador chamado ao palco para participar no momento de iluso).
Neste sentido e de acordo com aquele especialista quer ilusionistas quer
Human Interface Designers (HID) concebem realidades virtuais. Os pnmeiros
dependem da sabedoria da mecnica dos seus truques e da representaco (que
Ihe imprime carcter. que Ihe possibilita agir e acabar a performance na altura
certa)
Utilizadores de diversas ongens e com formaco diferente devem navegar
atravs da informaco e espacos de conhecimento de um mundo virtual, que
contenham relaces no lineares e complexas Cada sistema informtico, seja ele
um simples computadorou a mais moderna tecnologia de Realidade Virtual inclui
um nmero ilimitado de objectos para manipular.
De forma a garantir a interface ptima, os tcnicos envolvidos na concepgo
do projecto devem ser sensveis aos factores. que mfluenciam o modo como as
'"'
TOGNAZZINI, Bruce, "PnrciDles Techniques and Ethics of Stage Magic and Their App;:cat;on to Human
Interface Design". in InterCHi 93, 24-29 de Abnl de 1993, Informations papers. ACM itog@eng sun comj ^g
pessoas percepcionam e entendem a informaco. Mas o que pode significar
interace humana? Don Norman chama-lhe Sistemas de Imagens
- o
envolvimento fsico do designer no modelo de desigr1"": Alan Kay defme-a como
iluso do utilizador50: Rubmstem e Hersh caracterizam-na como um "mito
extenor":51 Ted Nelson aposta mais na noco de Virtualidade para a
complementar5~.
Como j foi refendo, a apresentaco da informaco depende sempre dos
dispositivos tecnolgicos merc do utilizador e da habilidade da audincia alvo
para usar aquela interface.
A arte da iluso aplica-se a vnas disciplinas como o caso da psicologia
que reflectem o xito do truque da magia, desenvolvida ao mais alto nve:.
Convencer os espectadores dos elementos sobrenaturais da magia implica o
conhecimento do ser humano e de noces eiementares de psicologia A falta de
domnio dos princpios fundamentais da simulaco. das artimanhas. do disfarce.
da dissimulaeo, da monotonia e da orquestraco do conjunto pode implicar a ma
gesto da performance (ou transpondo o paralelismo para a interface da
aplicaco).
A introduco da simulaco (dizer ou fazer algo que pareca aquilo que no e)
ou da dissimulaco (ocultar o verdadeiro acto pelo pretenso) nas tcnicas
mgicas similar ao que acontece na elaboraco das interfaces.
Outra teoria53 que caracteriza a tecnologia como a metfora do espelho em
que o utilizador pode avaliar designs, reflectindo as capacidades humanas em
trs nveis o fsico (como somos cnados e que tipo de motncidade/sensages e
capacidade possumos). o cognitivo (como pensamos, aprendemos. resolvemos
problemas e que tipo de potencialidades cognitivas incorporamos), o social (como
vivemos e nos adaptamos ao nosso grupo social e como genmos as relaces
dinmicas. polticas e de poder). A partir destas referncias base os designers
podem estabelecer parmetros no desenvolvimento de canais de comunicaco,
que integrem as diferentes modalidades sensoriais humanas. A introduco oo
"'"
NORMAN. Ijonaid. "'Some observation of men.al modeis' , m Gent'XH dedeSStevenb. Albe.t L (Eds.''
Men;al Models. Hillsdale. N J LdWiv.nue Erlbaum Assooates, 1936
NORMAN. Dona .1. Tsychonriy ;:f ^veryd.iy hu?jb iNuw Design of Lvery Day Thingsj, Da^ir bc-.ks 10RR
K.AY Al-a'- "U_.er mteTace a persona; viev/ >r\ i-'rn<i,:i La.irel (<-d ) "tlm Ar: o. Huv'.i-n-Conipuei Inie'fa.'e
D es ign . Add ison -'_";'es Iey , Re, . d ing . M ;___ss . 1 0
' l




RUBiMSTEIN. Richard e HERSH. Harry V, "Desian Philosophy". in 'The Human Fa:.tor :';esigrvg
Computer Systems for People Digita'. Press. Bufhnyto^. MA 1984, capTulo 2
':?
NELSON, Theodor Holm. "The Right Way to Think about SofUvare Design m in Brenda : .\._re> (ed i, "t^e Art
of Human-Compu.er Interface Desigr. Addison-'vVesley Reading Mass , 1991, pgs 235-741
'3
Teoria prosseguida por BIJXTON, W'lliam. "Huiran Skills m imeV.ce Design.. im L'vV MacDo^aid & J
Vince (Eds) "Interacting with Virtual Environments". Willey New Yoik 1994, pgs 1-10 William Bi.r-rton e
mvestigador da Univers:daae de Toronto e do Centro de Pesquisa da Xero*. em Palo Aito ^y
multimdia, com o seu design simples facilita a recepco, a transmisso e a fcil
apreenso da informaco
A interacco homem-computador supe a bidireccionalidade dos sentidos.
na alternativa mais comum a comunicaco visual (do computador para o
utilizador) e a comunicaco motora e tctil (do utilizador para o computador) que
garantem a percepco interactiva do software.
A usabilidade
4
outro conceito-chave e no assunto para ser encarado
de nimo leve, mesmo quando nos refenmos a interfaces espaciais, presentes
num ambiente de trabalho de um computador, numa sala ou num espago
inteligente. De acordo com Michael D. Levi e Frederick G. Conrad55 h inmeros
problemas que envolvem a usabilidade. enquanto se navega nos Web sites como
desonentaco. diferentes tipos de links, termos inconsistentes e no
compreendidos pelo utilizador, estrutura inadaptada ao perfil do pblico,
problemas no boto de retrocesso. pesquisa. agendas multi-propostas. pgmas
longas. falta de consistncia da informaco. confuso da animaco, grficos
lentos. Iinks inexistentes. falta de organizago do contedo. falta de adaptaco a
certas tarefas propostas, entre outras deficincias, que aos poucos emergem da
Intemet para outras soluces
Elementos da interface do utilizador como informaco principal e acessria.
penfncos. hipertexto, cones, barras de menus e smbolos de ajuda devem ser
desenhados e cuidadosamente avaliados
Tal como no lead jomalstico tambm neste caso se encontram os pontos
fundamentais para concretizar a navegaco e as tarefas planeadas: Idealizadas
para quenv' Onde nos situamos? (De onde partimos^) Quais os elementos que
existem e onde se situam? Como posso l chegar^
Disso parte a concretizago das vnas dimenses das interfaces do
utilizador, conforme a tabela da pgina seguinte.
'"
No e po; acaso que existe um vVeb site. em portuguss, dedicado ao tema em \wv\v usabiiidade net
55
LEVI Wichael D. e CONRAD, Frederick G.. "Usability Testmg of World Wide Web Sites", m CHI 97
Workshop Sigghi Bulletin volume 29 Numeto 4. Outubro de 1997 pgs . ^0--3















Geraco actual de Interfaces
Controlo do computador
Obedecer a ordens literalmente
Pelo utihzador (i.e. quando a
inteiface explicta torna-se
visvel)
Acgo composta por um objecto
Essencial para uso da
manipulaco directa
Um s dispositivo de cada vez
Baixa (teclado apenas permite
dez caracteres por segundo) e
pouco mais alta (rato)









Sim. ulilizador e computador
esperam um pelo o outro.





Interfaces da proxima geraQo
Controlo do domnio
das tarefas
Interpretago das acces do utilizador e
efectuar o que parece apropnado
Pelo computador {desde que os utilizadores
no se preocupem com elas)
Nenhuma (no existe acco a no ser que o
utilizador aceda unidade de interface)
Alguns objectos esto implcitos e
escondidos.
Fluxos paralelos que advm de mv.iplos
dispositivos
Alta e muito alta (dirigida realidade virtual)
Necessidades que implicam conhecimento
profundo dos objectos semnticos.
No; utilizador e computador avancam
juntos.
Integrado no ambiente do utilizador.
incluindo salas e prdios
ProgramaQo atravs da demonstrago e
linguagens grficas e no imperativas.
mdulos plug-and-play
-'5
Jakob Nielsen nesta tabe'a oetermina que a compa'aco entre mterfaces actua-.s
e nroxnr.as geraces ae
inteifaces assena em cerca de doze dimenses 39
7 - Da usabilidade compreenso das interfaces
"The ultimate display would. of course: be a room within which the computer
can contol de existence of matter. A chair displayed in a such a room would be
good enough to sit in. Handcuffs displayed in such a room would be confining. and
a bullet displayed in such a room would be fatal.
'c'
(Ivan Sutherland)
H grupos de trabalho que encaram esta problemtica e investem horas de
pesquisa no desenvolvimento das interfaces. Estas determinam o fracasso e o
sucesso de um projecto digital
No por acaso. os computadores esto muito mais baratos. tem bastante
mais memna e vm equipados com altifalantes (som), capacidade grfica.
reconhecimento de voz, entre outros atributos. 0 computador ou porttil agora
usado mais em casa e a nvel pessoal, por isso o desenvolvimento e o design de
interaces intuitivas e invisveis contnbui para o utihzador ultrapassar as
dificuldades e complexidade da mquina e sentir-se -vontade num ambiente
mais familiar.
Voltemos ao exemplo da Intemet ou das potencialidades do hipertexto que
nco. aberto, ramificado (compiexo), mas no entanto flexivel E se o objectivo
dingir-se ao maior nmero de pessoas convm que seja simples, intuitivo. Para
que seja frequentado necessrio que rena meios para satisfazer a cunosidade
de toda a espcie de utilizadores (seja qual for a sua cultura e ongem) e que os
envolva na tecnologia, guiando-os: sugenndo-lhes ajuda e cammhos sua
medida.
Mas ser que o hipertexto deve ser concebido de acordo com aquilo que
autor pretende. reflectmdo o que especialistas esperam daquela informaco,
antecipando as sucessivas mterpretages efectuadas pelos leitores, seguindo
determinado modelo tenco ou estrutura e permitindo um nvel de customizaco
da "hiperleitura" por parte do cibernauta?
Para que o hipertexto tenha sucesso. prmcipalmente aquele com propositos
educativos. possvel aprender alguns pnncpios fundamentais para prender a
atenco do utilizador com os designers de jogos, como por exemplo os puzzles, a
resoluco de problemas e os labmntos. que transforma os processos de
"''
SUTHEHLAND. Ivan, "The Ultimate display. Indrmation Processing 1965. Prcceedings of iFIP Ccncress
65 pgs 506-508.
aprendizagem em jogos de exploraco. de descoberta
e de conexes de
conceitos
Apesar de todos esses preceitos estarem na mente
e serem seguidos
geralmente pelos responsveis pelo desenvolvimento
Web e de contedos. h
amda uma dura prova a vencer: a cnatividade.
Mas o guru do digital, Nicholas Negroponte. que apresenta a resposta
"No
que diz respeito a mterface. o meu sonho e ver os computadores assemelharem-
se aos homens. (...) Aquilo que hoje se chama mterface onenta para
personagens vai transformar-se no modo dominante
atravs do qual as pessoas
dialogaro com as mquinas. Existiro pontos precisos no tempo e no espaco
onde os bits sero convertidos em tomos e vice-versa Que isso suceda atraves
da transmisso de cristais lquidos ou pela reverberaco de um sintetizador.
pouco interessa. A interace precisa de possuir uma configuraco. uma forma.
uma cor. um tom de voz e todo o poder de atracco sensorial".
A interface precisa de uma linguagem, que deve ser mediatizada por um
cdigo social vigente.
Os gestos que mdiciam uma metfora, tanto na literatura como na interface
homem-computador. no esto sujeitos a quaisquer regras e dependem da
imaginago, fazendo parte de uma representaco semntica. Tal como na vida
real, tambm nas aplicages informticas a simbologia das mos muitas vezes
utilizada para indiciar movimento, ajuda ou paragem Mas isto no significa que a
metfora do gesto tenha de ser sempre aliada a palavras, antes pelo contrno 0
polegar em riste simbolizando que tudo est bem (OK) ja uma metfora
convencionada e percebida contextuaiizada no acto de comunicar e alargando a
interacgo social.
Esta denominaco de user-fhendly, adoptada para explicar a proximidade
das novas tecnologias, sejam elas hardware ou software ou novas aplicaces.
integrou a denominaco mais habitual: usabilidade
A usabilidade supe o desdobramento do conceito em efectividade.
aprendizagem. flexibihdade e atitude
A efectividade dinye-se a um conjunto especifico de tareias. a um grupo de
utilizadores. num ambiente particular Como possvel a performance das tarefas
usando aquela interface efectiva? Se tivermos em conta a rapidez com que o
utilizador executa as tarefas. pode implicar tambm a ideia de produtividade
Cjb
NlGROPONTE, Nicholas. "O hornem numnco". Ld.o'a Gradiva, LiSboa 1595, pgs '29-1 ;C 41
A aprendizagem reitera a necessidade de prtica e tremo do utilizador at
que esteja -vontade com o sistema Se o seu uso for intermitente, qual o tempo
imprescindvel para que se saiba quais os pontos pnncipais a percorrer?
A flexibilidade supe a extensibilidade da interface. de forma a torn-la
efectiva. mesmo que haja alterages das mudancas nas tarefas ou no ambiente.
Quanto atitude. as pessoas ficam cansadas ou frustradas, sentem-se
recompensadas ou satisfeitas quando usam determmados sistemas. Gostam
desses sistemas? At que ponto "usvel" (adaptado ao utilizador e no o
contrno)'? Por quem? Para que tarefas?
A usabilidade. tal como foi referido no captulo anterior. uma das mais
importantes propriedades da concepco de interface, abrangendo todo o sistema.
no s a mterface do utilizador. Se um sistema no encontra a funcionalidade
exacta para ajudar o utilizador nas tarefas, acaba por fracassar, seja quai for a
qualidade do trabalho final.
Celia Pearce, veteran interactive designer, no livro "The interactive book",
remete para o conceito de user-fnendly como o conceito-chave para entender a
filosofia das interfaces e acrescenta que mais importante do que conhecer a fundo
as tecnologias entender a psicologia. a sensibilidade e as vnas fases da vida
humana.
"When we talk about the concept of user-fnendly, what we are talking about
is the digital equivalent of ergonomics
- the study of the physiology of industrial
design. In a nutshell of ergonomics figure out how people fit into furniture. The
theory of ergonomics is that the chair ought to suit the body, instead of forcmg the
body to adjust to the chair. The philosophy behind the user-friendly graphical
interface is the cognitive equivalent of physiological ergonomics or what I call
psycho-ergonomics
- the idea of creating an intellectual milieu that suits the mind
of the user, instead of forcing the user to adapt to the tecnoiogy. (...) Ergonomics
is the study of human factors m mdustnal design, especially in the area of
furniture, office equipment and appliances. (...) Psycho-ergonomics is a term I
developed that relates to the study and consideration of human factores of the
mind for systems of communication that accommodate not only the way we think.
but aiso our emotional makeup. The development of the Graphical User Interface
(GUI) is an example of a psycho-ergonomically responsive product. The GUI
42
design accounts for the human factors
of thought and emotion mvolved in the
relationship between human and machine."59
A tudo isto esta subjacente as mais recentes pesquisas, em termos
de
inteligncia emocional, que de acordo com o
analista Daniel Goleman "e a
capacidade de reconhecermos os nossos prpnos
sentimentos e os sentimentos
dos outros, de nos auto-motivarmos e de controlarmos bem
as emoges em nos
propnos e nas nossas relages Uma competncia
emocional uma capacidade
adquinda baseada na Inteligncia Emocional que
conduz a um desempenho
profissional excelente."
A inteligncia emocional tem um papel essencial na area psico-ergonmica
do ciberespago, na concepco de grficos. no design de jogos
electronicos e de
guies interactivos. Isto acontece devido as funges
de comumcago que facilitam
o entendimento da informaco. a navegabilidade no ciberespago ou no decorrer
de uma aplicago electrnicas, identificando as escolhas e tomadas
de deciso
bem como a afectago das diversas funces do sistema.
Os requisitos de compreenso que se devem ter em conta. para que
qualquer interface informtica tenha xito: saber
o que as pessoas vem
quando olham para o ecr. como interpretam o que vem.
o feedback que obtm.
quando seguem determinadas acges. 0 objectivo ter a certeza
do que motiva
os utilizadores para a prxima acgo.
Conceber um sistema acessvel e amigvel para que os potenciais
utilizadores no se sintam minimamente intimidados (principalmente os que no
a-vontade com as tecnologias) e possam se envolver. aprender e bnncar Ao
afastarmos este impedimento, abrimos caminho a outras caractersticas da psico-
ergonomia: a aprendizagem das regras e dos procedimentos da aplicago.
a
descoberta e a exploraco: a assimilaco da informaco e a integrago nos seus
conhecimentos; como prognde da falta total de noges sobre o total controlo
sobre a informtica
"'''
PEARCE. Ceha "The mteractive book" ("; guide to ihe interactive 'evoution
'
Ma.milhan T.:..hnicai
Publishing. Indianapolis. Indiana. USA. pg. ',63. 404
405. Um dos 'ivros mais bem conceoioo;-. em .ermos, de
referncias tecnoigicas Aco-selhamos vivamente a todos
os potenciais utihzadores de inform,-i;ica e
cir.f-rnautas - hdispensvel ler 43
8 - Mediago como substrato tecnologico




Muitas universidades e escolas integram como disciplinas obrigatrias a
introdugo aos computadores e a Internet Tenta-se. deste modo. melhorar as
relages entre o computador e as pessoas, no ensinando apenas a perceberem
programas. mas a tentar averiguar como cada dispositivo tcnico funciona.
Actualmente a perspectiva diferente: ensmar a usar as aplicages do
computador com a premissa de que sabendo lidar com elas. no necessitam de
saber os segredos do hardware utilizado. nem saber como que tudo se
processa no seu interior para que funcione. 0 facto de no se usar as mos
directamente pode deturpar determinado tipo de ensino
A incerteza sobre o que nos precisamos saber e o que se deve ter em conta
quando se trabalha em contedos, reflecte as diferengas para a compreenso dos
computadores.
Monica Fleischmann, do Instituto for Media Comunication - GMD, reitera
essa mesma opinio: "Sentir o que no est a. de forma a compreender a
sntese. A poesia da interface determina a dimenso da interacgo e a prpria
expenncia do indivduo 0 que estou a fazer aqui? 0 que que estou a
experienciar, a sentir^ 0 que que tudo isto significa? 0 visitante convidado a
examinar essas questes. um convite comunicago
"60
As analogias comegam aqui ao princpio chamavam-lhe calculadora gigante
(1978). No importava como o computador era complicado. o que mteressava era
que poderia ser construdo mecanicamente. Vivia-se a cultura do clculo Muitas
pessoas pensavam que estes deveriam de ser transparentes para que os
utilizadores pudessem observ-los por dentro e para alm do seu mecanismo
mgico. 0 pnmeiro PC surgiu nos anos 70 e 80 e tal como os mmicomputadores
ou os servidores de grande porte era necessno que fossem seguidas as
instruges exactas. para que funcionassem
Algum que soubesse programar podena vencer o desafio mais facilmente.
Em meados dos anos 80. o aumento da capacidade de processamento tornou
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possvel a construgo de Interfaces grficas para o utilizador (Graphical User
Interfaces - GUI). que aproxima a mquina do utilizador
Um ambiente de trabalho repleto de objectos interactivos em caixas de
dilogo nas quais o computador fala com o seu utilizador, apontando para novos
nveis de expenncia em que existe conversas com eles Tal como nas relages
entre as pessoas, ns interagimos sem percebermos o que se passa com a outra
pessoa. da mesma maneira quando tempos as coisas num valor de mterface na
cultura da simulago, se um sistema tem uma performance acerca daquilo que
realmente precisa.
Se nos anos 80. os utilizadores de computadores pouco falavam de
transparncia. os utilizadores de Macintosh por sua vez viam os seus documentos
e programas representados por uma srie de cones atractivos e faceis de
interpretar.
A melhor interface aquele que admite diversas formas de aprendizagem
texto e linguagem; imagens: dimenso espacial ou equages lgicas.
Subjacentes s interfaces esto tambm a informago e a avaliago
psicolgica dos utilizadores, que definem o tipo de aplicago que podemos pensar
em conceber: se engloba aventura ou transparece seguranga. se e mais proxima
das caractersticas humanas ou se deve transparecer como a mquina funciona.
Estas ambiguidades so se resolvem com a motivago que e um factor
fundamental para qualquer experincia interactiva.
Kerchove afirma a certa altura do seu livro que a "interactividade se
transformou no ponto fulcral de um complexo jogo biotecnolgico, que comegou
com a invengo da roda, mas que apenas floresceu de forma plena com a
invenco da electncidade. Isto deve-se ao facto da electricidade coextensiva
com o sistema nervoso humano. Em cada interacco com as novas tecnologias a
electricidade entra e sai do corpo humano. na forma de impulsos e correntes que
afectam as clulas nervosas. (...) At este momento quase todas as nossas
tecnologias se colocavam na categona geral de extenso. descnta por Mumford.
Leroy-Gourhan. McLuhan, Giedion e por muitos outros. como a contmuago ou
extenonzaco do corpo A luva estende e protege a pele. a p estende a mo de
forma a permitir-lhe escavar o cho 0 alfabeto e o computador estendem a
mente para que esta processe a linguagem que em si uma complexa extenso
do crebro. Devido s tecnologias interactivas tomam lugar duas alterages muito
significativas: em primeiro iugar. a mquina est a desenvolver uma vontade
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propria, embora muito rudimentar, a medida que melhora a sua capacidade de
armazenar mformago e analisar os padres de interacges. Transcendendo o
seu estatuto origmal de extenso. transforma-se numa projecgo.
Consequentemente separa-se do corpo. tendo um comportamento que se
assemelha mais ao de um animal domstico do que ao de um carro ou de um
bulldozer um robot. Pode desenvolver um temperamento. uma atitude."6
Uma verdadeira mterface de utilizador aquela em que os designers
-
programadores, os socilogos. os comuniclogos envolvidos nos projectos de
contedos decidem criar, usando uma metfora mais abstracta. tentando enganar
e efectuar uma simulago de um objecto real, proveniente do mundo a nossa
volta Mas nem sempre possvel levar esta intengo ate ao fim. pois as
diferengas entre as metforas abstractas e as verdadeiras (reais) so mmeras. A
Apple com a sua metfora de secretna tentou aproximar mais o computador do
seu utilizador, embora amda ficasse muito aqum A mais popular interface opaca
a do computador da Macintosh em 1984 que representou mais do que uma
mudanga tecnolgica, uma transformago profunda na tecnologia. 0 ambiente de
trabalho da Macintosh garantiu a mtrodugo de uma nova forma de pensar sobre
o computador. dando a possibilidade ao utilizador de manipular objectos numa
superfcie simulada.
A Microsoft, cerca de oito a nove anos mais tarde tentou imitar tal
procedimento e tambm no foi bem sucedido. As metforas abstracas no
devem ser exactamente iguais s coisas reais. devem ficar o mais prximo
possvel Muitas vezes substitui-se por icones ou representages estilizadas
(tentando demonstrar que "isto como aquilo". mas no exactamente igual).
H um debate intenso sobre interfaces, assentes em factores humanos
(Computer User Interface), percepcionados pelos sentidos, mas muitas vezes os
designers recorrem a uma metfora abstracta. porque as pessoas podem no
perceber a imitago do objecto real. Para alm disso, as interfaces do mundo real
concentram demasiada informago, no permitindo muitas vezes atingir a
informago crtica Imagme o exempio de uma casa com janelas com cortinados.
portas com a respectiva campainha (se quisermos dar ideia de que e habitada)
com a descngo dos matenais de construgo, no fundo uma viso global que
engloba informago desnecessna (confuso visual) Se optarmos por uma
mterface abstracta de uma casa (tipo cartoon), uma imagem simplificada.
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ficaremos a saber que se o utilizador clicar naquele cone ir para a pagina
prmcipal (home)
A Lei de Murphy das mterfaces clanfica que o utilizador assumira sempre (ou
deseja assumir) a metfora oposta de interface. no estandardizada. Cada
interface um pequeno mundo. Diferentes objectivos requerem interfaces
diversas Fcil de aprender no significa o mesmo que fcil de usar 0 Linux.
como sistema aberto por excelncia, sujeito a alterages dinas. muito
complicado de aprender, no nada intuitivo. mas pode ser bastante poderoso
(basta dizer que o programa mais usado para supnr as lacunas de todos os
outros).
A pnmeira concluso a retirar que simular objectos do mundo rea! mais
difcil do que as pessoas pensam. A segunda a extenso da prpna interface
real que esbarra com as limitages da prpria realidade e a sua aceitago por
parte do utilizador passam por polticas de marketing Outra das questes em
anlise questionar-nos se possvel integrar o mundo virtual no mundo real e
embora as pessoas possam imaginar para que serve. mas se forem colocadas no
ecr de um computador, a usabilidade ir sofrer (no existe muito espago para
manipular os controlos).
Devemos ou no procurar a melhor interface de acordo com o perfil dos
utilizadores? Devemos ou no encontrar a forma de comunicago mais completa
para fazer chegar a mensagem? Devemos ou no escolher o tipo de interface a
usar em cada momento e se for necessno mistur-las9 Estas so as derradeiras
interrogages.
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9 - A humanidade das aplicages
"A intengo significativa nunca em mim... seno o excesso do que quero
dizer acerca do quej foi dito
"
(Merleau-Ponty)
Determinaremos em seguida, os pontos de apoio que estudiosos do tema
como Brenda Laurel (investigadora e consultora nas reas de design de mdia
interactivos e interface) e Joy Mountford (gestora do grupo de Human Interface da
Apple Computer) estruturaram de modo a fomentar a clareza dos conceitos.
E da introdugo do livro "The Art of Human-Computer Interface Design" que
partiremos para uma aproximago mais pertinente
"When the concept of interface first began to emerge. it was commonly
understood as the hardware and software through which a human and a computer
could communicate As it has evolve. the concept has come to incluede the
cognitive and emotional aspects of the user's experience as well (...) The noun.
interface. is taken to be discrete and tangible thing thar we can map, draw, design,
implement, and attach to an existing bundle of funcionality One of the goals of this
book is to explode that notion and replace it with onde that can guide our work in
the nght direction
"62
A primitiva nogo de interface foi, de acordo com aquela editora a de "um
ecr ou uma membrana que recolhe importantes sementes de verdade", mas
poderemos visualiz-la como um um local onde ocorre o contacto entre duas
entidades diferentes (quanto mais distintas so, mas bvia a necessidade uma
interface com melhor design. Partindo do princpio que a interface um ponto de
contacto de uma coisa. o que Ihe d forma o resultado das qualidades fsicas
das partes em interacgo (os inter-actores). o que se est a fazer e para quem se
dinge (as funges performativas) e o equilibrio entre o poder e o controlo
Apostar em design de sistemas in-eractivos apostar numa
complementaridade de noges e de reas (desde a engenhana. a arquitectura, a
comunicago. o teatro, a medicina, entre outras), definir. na nossa opinio, o
corpo como ponto de partida
John Walker. fundador da empresa de software Autodesk. simplifica a nogo
de interactividade: 'Creio que a conversa o modo errado de tratar com um
computador. Desde o incio que vimos os computadores como possuidores de
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inteligncia humana (crebro electrnico), e isso levou-nos a imputar-lhes
caractersticas que no tm. e depois a despender vastos esforcos a tentar
program-los para procederem como ns imaginamos que deviam Quando
interagimos com um computador, no estamos a conversar com outra pessoa
Exploramos outro mundo'"
Parafraseando Paulo Cunha e Silva "a interface . como nos prope Plaza.
um lugar transdutrio. um lugar em que ocorre uma mudanga brusca de codigo
(1993). (No caso das imagens, a passagem de um cdigo analgico a um cdigo
digital: no caso das sinapses a passagem de um codigo electnco a um codigo
qumico.)
Essas imagens que habitam as interfaces e constituem a terceira gerago.
a gerago tecnopotica. iludem a prpria nogo de representago, na medida
em que dispensam o suporte e se fundam num meio imatenal. por isso inexistente
(ibid) Alm disso, elas anunciam a dissoiugo da dicotomia imagem-linguagem.
ao propor um sistema de representago em que a imagem a hnguagem e o
clebre ditado chins - vale mais uma imagem que mil palavras
- deixa de fazer
sentido e de ter oportunidade".D~
Mais recentemente. Nicholas Negroponte, numa entrevista concedida a
revista valor', admite que existe uma aproximago cada vez mais da mquina do
homem, atravs das interfaces:
"uma empresa italiana chamada Merloni. que vende electrodomsticos.
apresentou uma mquina de lavar roupa com um telefone celular no intenor, com
GSM e comunicages sem fios Por isso. quando comprava a mquina e a ligava
em casa. comunicava com o site da empresa e informava do nmero de sne,
quando tinha sido instalada. etc. 0 que a Merloni disse na apresentago deste
produto foi que futuramente os consumidores comprariam roupas nas quais os
codigos universais podenam ser lidos pela mquina e esta iria ao site
encontrando a forma mais correcta de lavar a pega E, quando saissem novos
modelos, fanam o download deles para a maquina de lavar roupa Isto muito
sofisticado: o mundo dos bits e o mundo dos tomos a unirem-se Cada vez
mais os produtos vo ter bits; far-se- o download por forma a afectar a
mteligncia e o comportamento desses aparelhos. 0 metabolismo de consumo de
"'"'
L AURbL. Brenaa. "T'ne Art of H^mar-Com^jlei hterface Design' Addison-VVesloy. 1990 'n?rod_.'_..ion >-
i
'^
WALKER John "Through the iookmg glass", A:._todes.'. Intemai Paper. 1988 ragina 5
'"1
Idom Cunha e Siiva, pg.19C
;"
Revista Vaior edico n',h475 ( ', a 7 de Fevereiro de 2001). pgmas centrais _,,
fngorficos e de mquinas de lavar roupa mais lento, no tempo de Internet.
Mas os bnnquedos j so um exemplo mteressante. porque a sua indstria tem
um metabolismo muito diferente.
Os desenhos e as decises relativas aos brinquedos so tomadas no ms
de Fevereiro e produzidos e comercializados antes do fim do Vero. para serem
consumidos no Natal. Em alguns casos, mais de cinquenta por cento dos
produtos que esto nas prateleiras forma desenhados, concebidos e
comercializados nesse ano. uma indstria muito diferente. com mudangas muito
rpidas Penso que o consumo cie matenais semicondutores vai ser mais elevado
nos brinquedos do que em outra coisa. Acredito. que a curto prazo, haver mais
barbies na Internet do que amencanos. Mas porque que eu querena uma barbie
na Net, o que que isso me interessa? A pnncipal razo porque ai que eia
recebe a sua inteligncia, a sua linguagem. etc. Vamos encontrar mais cnangas a
interagir com brinquedos. que no so apenas aparelhos de computago"
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10 - As Interfaces autnomas
"What magical tnck makes us intelligent? The tnck is that there is no tnck
The power of mtelligence stems from our vast diversity, not from any single.
perfect pnnciple Our speaes has evolved many effective although imperfect
methods and each of us individually develops more on our own. Eventually. very
few of our actions and decisions come to depend on any single mechanism.
Instead. they emerge from conflicts and negotiations among societies of
processes that constantly challenge one another." (Marvin Minsky
- "The Society
of Mind")
Uma nova forma de interacgo emerge desta nova gerago de interfaces e
consequentemente nesta inovadora forma de interacgo que envolve
o
intercmbio de informago entre o utilizador e o computador. A realidade virtual e
um dos exemplos destas interfaces autnomas que so baseadas num mundo
simulado, no qual o utilizador pode mover-se do mesmo modo como no mundo
fsico embora sem tocar directamente em quaiquer dispositivo. No entanto. ainda
com alguns resqucios de menus e tarefas tradicionais.
0 Eye Tracking observa o utilizador mediante uma cmara vdeo. contudo
necessho programar o computador sobre o modo como os cones sc
accionados (os utilizadores devem olhar expressa e demoradamente para aquilo
que desejam activar). Isto porque existem movimentos involuntnos dos olhos e
que poderiam ser tomados como indicages de trabalho
0 Eye Tracking possibilita a activago de um dispositivo apontador
accionado pelo olhar do utiiizador. Esta interface bastante utilizada em jogos
infantis ou como apoio a deficientes motores.
Mas se o uso dos sensores importante, para que atravs de um s rgo
seja possvel adivinhar os desejos dos utilizadores. Imprescindvel tambm. so
as oscilages de som, a anlise acstica e o uso do microfone. que permitem ao
computador acompanhar com determinado instrumento. por vezes os menos
tradicionais como gaita-de-foles ou violinos. em certo momento. completando
assim a msica desejada. As outras hipteses so a msica computonzada que
segue e obedece aos gestos do maestro (mediante a observago efectuada
atravs de uma cmara de filmar e reconhecimento de gestos) e com dispositivos
de imput (elctrodos colados sobre a pele a sentirem a contracgo dos musculos
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Deste modo podem ser accionados, mediante o movimento: algum danga ou
movimenta-se e a msica surge. Um exemplo desta interactividade ainda que
incipiente foi o projecto Brain Opera (http://brainop.media.mit.edu/first-page.html)
que foi apresentado na Guibenkian, em Lisboa em 1999.
A propsito deste manancial de informago inspirado nos escntos de Marvin
Minsky denominado "Society of Mind" surgiu esta abordagem da msica em que
tanto o off-line como o on-line se torna presente. As perguntas colocadas por
Marvin Minsky ainda ningum respondeu Porque gostamos de msica^ Porque
passamos tanto tempo numa actividade que tem to poucos ou quase nenhuns
benefcios prticos? Porque que a msica nos faz sentir? E pensar^ Sentimento
e pensamento so uma mesma coisa? A msica a actividade que mais
profundamente unifica os nossos "eus" complexos^
Na pgina Web de Tod Machover um dos mentores
http //brainop media.mit.edu/ existe uma citaco de John Cage
"You can think of a piece of music as a representation of a society in which
you would be willing to live." Marvin Minsky's "Society of Mind" is such a model for
future human society (and not just of the mind) and my hope is that the Brain
Opera will give audiences at least a glimpse of this beautiful and stimulating
possibility".
0 projecto Brain Opera baseia-se no livro de Marvin Minsky's, The Society of
Mind. que caracteriza a personalidade humana como o conjunto de processos
mentais no conectados e por vezes pouco racionais (agentes), que ao contrrio
de outras teorias. no so controlados no crebro por um nico condutor. Na
teoria de Minsky's usada como metfora para a intervengo dos hiper-
instrumentos. os participantes atingem a sensibilidade, em que diversas partes da
mente apreciam e respondem msica.
A Brain Opera no tem um guio como as outras peras. mas constituda
mediante a experincia emocional e psicolgica. na qual a audincia real e on-line
descreve com sons os mistrios da msica e da mente humana, descobnr e
explorar a percepgo sensonal. a estrutura musical. a linguagem, a memria. o
pensar e as emoges e ser parte activa num trabalho de arte e multimdia. cuios
conceitos de composigo musical transforma o matenal que emerge das
contribuiges individuais e colectivas da audincia.
Nietzsche contemplou essa situago, garantindo que "para poder cnar
necessno que concedamos a ns prpnos uma liberdade maior do que aquela
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que alguma vez recebemos; para tal precisamos de nos libertar da moral e dos
serenar por meio de celebrages (premoniges de futuro1 Celebrar o futuro. no o
passado1 Compor o mito do futuro1 Viver na esperanga') Momentos bem-
aventurados1 E depois deixar que de novo caia a cortina e orientar os
pensamentos para objectivos determinados e prximos."
A outra grande aposta em termos de concepgo de interfaces de utihzador
so os agentes. Agentes so processos autnomos que ocorrem no seu
computador que actuam e protegem o utilizador em determinado papel especfico
0 objectivo da programago de agentes. que at podem ter forma humana. a
antecipago agenda do utilizador e encontrar-lhe a informago desejada em
pouco tempo. No enderego www.bots.com possvel encontrar um conjunto de
aoentes inteligentes que defendem o mail de informago no desejada e :;ue
pesquisam a Net procura dos seus jornais e revistas prefendos
Apesar dos agentes serem um dos exemplos da utilizago de inteligncia
artificial e haver a necessidade de determinados requisitos de troca de
informago. podem ajudar o utilizador em diversas tarefas Os agentes permitem
ao computador ter a iniciativa de interagir com o utilizador, embora a maior parte
deles tenham ainda que ser requisitados para que a sua acco se processe Por
outro lado os utilizadores s vezes no tm ideia como podem despoletar a acgo
dos agentes inteligentes, que pode ser de informago (navegago e browsing.
pesquisa de mformago, ordenago e organizago e filtragem). aprendizagem
(treino, fornecer ajuda e servir de tutor): trabalho (lembranga, programago.
agenda e aconselhamento); entretenimento (brincar contra. bnncar com e ter um
desempenho adequado tarefa).
No campo da telemedicina. o agente que pode surgir no seu computador ou
num ecr de televiso interactiva. que Ihe d os bons dias e Ihe permite medir a
tenso. as batidas cardacas. verifica os nveis de diabetes e o armazena os
dados. que postenormente envia ao seu mdico assistente. ja deixou de ser
utopia. Todos estes procedimentos esto presentes em alguns programas
europeus de expenncia na rea da sade.
A ajuda do ambiente. do espago envolvente ou dos elementos presente em
qualquer desktop so outras formas de ajuda ao utilizador. despoletada sem a
intervengo do utiiizador, Um dos exemplos de interfaces de ambiente o caso
dos elevadores, que para alm dos botes que encaminham as pessoas aos
andares tambm fornecem algumas informages ou do ambiente Winaows
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quando surge o menu de auxlio sem ter sido requisitado para o efeito. A ajuda
fomecida por esta interface pode integrar botes animados ou musicais,
accionados pelo utilizador ou simplesmente automticos.
Nathaniel Hawthorne, um escritor amencano. escreveu em tom proftico no
livro "The house of Seven Gables". em 1851: " um facto. . que. por meio da
electricidade. o mundo da matria tornou-se num grande nervo. que vibra por
milhares de quilmetros num espago de cortar a respirago. Ou antes, o globo e
uma enorme cabega. um crebro. instinto dotado de inteiigncia!"60
Michio Kaku, um fsico amencano, acredita que "a viso de Hawthorne s
deve ocorrer entre 2020 e 2050, quando forem finalmente acrescentados Net
autnticos programas de Inteligncia Artificial (IA), dotados de raciocnio, senso
comum e reconhecimento da fala. H quem chame 'quarta fase' da informtica a
este perodo. em que se seremos capazes de comunicar com a Net. como se ela
fosse um ser inteligente. 0 acesso Internet poder assemelhar-se s conversas
com o "Espelho Mgico" dos contos de fadas. Em vez de introduzirmos codigos e
smbolos arcaicos num navegador da Web e sermos inundados por cinquenta mil
respostas incorrectas, bastar-nos- falar simplesmente com o nosso ecr de
parede ou alfinete de gravata e aceder ao formidvel corpo de conhecimentos de
todo planeta"6'.
Michio Kaku sustenta que o tal espeiho mgico, dotado de um sistema
inteligente com senso comum, razo, personalidade prpha e rosto humano pode
actuar ao mesmo tempo como confidente. conselheiro. ajudante. secretno e
encarregado de obras. Para alm disso nos contos de fadas, as personagens no
introduzem para um teclado instruges para um espelho mgico; falam com ele.
Possuir um espelho magico significa contar com a ajuda da inteligncia artificial e
de agentes inteligentes.
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11-0 lado simbolico do ciberespago
"Language setves not only to express thoughts, but to make possible
thoughts which could not exist wirhout /r
"68
(Bertrand Russell)
Interactividade tocar, garante Kerchove. "tanto a realidade virtual. como o
multimdia e os sistemas interactivos so projecges multissensonais. (...) As
redes tambm so projecges do tacto (...) dado que permitem feed-back
instantneo."69
A interactividade na sua essncia envolve efeitos recprocos entre elementos
do mundo digital (nomeadamente televiso. Internet. jogos de video e
computadores) e as pessoas que utiiizam os dispositivos Quando nos referimos a
algo interactivo, estamos a tentar explanar o grau de controlo que o utilizador
detm sobre sistemas particulares: participar ele prpno na histna. escolher a
acgo. o ambiente. a personagem, o tempo entre outros factores determinantes.
0 utilizador pode em qualquer momento alterar certos elementos do sistema e
este responde com diversos tipo de acges e possibilidades10.
A interactividade est intnnsecamente associada aos sistemas multimdia (o
hipertexto, msica, narrago, gravuras, animago, vdeo). pois esse conceito
que possibilita a navegago atravs da mformago, permite o jogo ou a cnago de
algo onginal num monitor computador ou num ecr de televiso. forma como
uma obra multimdia coloca disposigo do utilizador o seu contedo e permite
interagir com ela. chama-se interface (o seu papel estar disponivel, demonstrar
o que pode fazer e fornecer um lote de escolhas possveis entre as opges
apresentadas)
Normalmente sempre presente nas obras mteractivas est um ecr de
controlo principal. que o centro vital da interface do utilizador. Quando as
palavras. sons ou imagens se tornam mteractivas toma-se hipermdia Os
hipermdia (hipertexto e os links) do diversas respostas s pretenses do
utilizador e suscitam escolhas multi-lineares (vnos caminhos atravs da mesma
informaco)
Esta segunda oraiidade que tem na comunicago electrnica e
consequentemente na Intemet o seu expoente mximo. pode acabar por absorver
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as nossas personalidades individuais.
Andrew Groove, director geral da Intel, numa entrevista dada a uma revista
da economia. descrevia "a Internet assemelha-se a uma vaga de seis metros que
atravessa milhares de quilmetros no Pacfico: enquanto ns estamos em
caiaques. Tem vindo a atravessar o Pacfico h milhares de quilmetros e a
ganhar mpeto e vai erguer-nos no ar e largar-nos. Afecta todos
- a mdstna dos
computadores, as telecomunicages. os mdia. os fabricantes de chips e o mundo
do software. Algumas pessoas esto mais conscientes disto do que outras'"
Se nos finais do sculo XX o acesso sem fios Net j uma realidade e
existe uma rede que chega a lugares distantes e que permite inmeras
transacges e relages sociais.
Pierre Lvy. em Franga, assim como Nicholas Negroponte. nos Estados
Unidos. defendem as capacidades do multimdia para a edifcago da aldeia
global de McLuhan Atravs da fuso das telecomunicages construir-se- um
"ciberespago mundial". uma rede gigantesca de troca de informages que
atravessar fronteiras: - da a utilizago pelo autor da expresso "planeta nmada"
para caracterizar as novas relages mterpessoais. Mas um nomadismo que
correspondente a viagens imveis. dentro do mesmo mundo de significages. Este
terreno frtil de interactividade que assenta Na World Wide Web remete para o
sentimento de connectedness (conceito de Kerchove) caractenzado pelo pensar
colectivamente e por acelerar o crescimento da produgo intelectual humana.
Michael Benedikt acredita que o "Ciberespago um universo novo. universo
paralelo criado e sustentado pelos computadores e pelas linhas de comunicago
do mundo. Um mundo. no qual o trfego global de conhecimento, segredos
medidas. indicadores, entretenimentos e a identidade alter-humana adquire forma:
imagens. sons. presengas nunca vistas na superfcie da terra florescem numa
vasta noite electrnica"4 Imaginar um mundo sem limites ou paredes, uma
dimenso paralela da realidade onde um conjunto de interfaces consagra a
imerso total do utilizador. deixou de ser ficgo cientficaT
neste espago simblico que se devem pensar as metforas espaciais de
navegago, direccionadas para a Internet. que tm de evidentes e simples.
''
A Interactividade o mtodo de controie e resposta entre o utii.zador e o sistema.
'
Num artigo sobre Nova Economia (cujo titulo no foi possvel confirmar devidn a deficien.e dig:.3ii__aco oo
documento) na revista Fortune, 9 de Jiilho de 1996. pg 46
4
BENEDIKT. Michael 'C-bcespacio-los pnmeros pasos", mtroduco, MIT. 199., pg 1fotoccpias'j
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GIESON. '.Viiiam, "Neuromancer", SP, Aleph, i&:..'1 W..ham Gibson. escntor de f;cco omtfica 'oi c :. adc
do conceio ae Ciberespaco, na obra Neuromancer pub'.icada em 1984 (referia uma viso desespeiada e
distocica de um futuro proximo) cp
0 cibernauta quando entra numa pgina deve saber situar-se ( importante
haver uma especie de bssola virtual para o onentar). para alm disso e
importante salientar um motivo de interesse e onde que est. bem como e
possivel chegar aquele local virtual. As respostas tm de ser dadas
contmuamente ao longo da pgina Web. que deve ser:
-intuitiva (de fcil navegago para qualquer pessoa):
-informativa (disponibilizando toda a informago sobre os temas tratados):
-actualizada (uma provocago constante. informago actual, que justifique
visitas constantes ou pendicas):
-interactiva (construindo relages com outras pginas e cibernautas.
oferecendo um conjunto de links sobre qualquer tema que esta focado),
-personalizada (garantindo a adequago dos contedos e a oferta aos
interesses do visitante):
-contnbuir para a criago ou manutengo de uma comunidade de interesses
as pessoas unem-se em torno de ideias, opinies e expenncias entre os seus
membros. por exemplo newsgroups).
Kathleen Gygi. uma especialista na rea defende que o hipertexto tornou-se
epidmico. pelo menos assim parece Como que sabemos que temos ou no
hipertexto? Quando que o multimdia se torna hipermdia'?' A pgina prende ou
no a atengo? A interface presente na pgma pode ter sucesso ou ser
condenada partida9
Para reconhecer os sintomas disponibilizamos um conjunto de coordenadas.
tambm propostas por sites em portugus como www.simplicidade.com e
www.usabilidade.com, que remetem para novas preocupages de Web design
Quando se trata de Hipertexto a navegago do site assegurada por links
(saltos) de texto. ao contrrio numa Web page hipermdia a navegago do site e
assegurada por links (saltos) de imagem
Definidas as fronteiras e o enquadramento fulcral estruturar a interface.
que podemos estabelecer: atravs de botes quer mediante cartes (uma
unidade de interface visvel por ecr) quer por frames (ecrs com frames com
vrias unidades de interface visveis), por links (ligages hipertextuais ou
hipermdia). por networks. isto redes de mformago (estrutura compiexa de
hipertexto ou hipermdia), por nos (pontos chave na estrutura hipertexto ou
hipermdia) e por Webs (vrias redes ou networks).
Independente da organizago que seja adoptada o que realmente mteressa
saber analisar o perfil psicologico do utilizador, antecipando o seu
comportamento ao longo da pgina.
II - 0 esplendor do corpo:
metforas invertidas
 
12 - Sentidos que nos escapam
"Em mim foi sempre menor a intensidade das sensages que a intensidade
da conscincia delas Sofn sempre mais com a conscincia de estar sofrendo que
com o sofnmento de que tinha conscincia.
A vida das minhas emoges mudou-se. de origem, para as salas do
pensamento. e ali vivi sempre mais amplamente o conhecimento
emotivo da vida
E como o pensamento, quando alberga a emogo. se torna mais exigente
que ela. o regime de conscincia. em que passei
a viver o que sentia, tornava-me
mais quotidiana. mais epidrmica. mais titilante a maneira
como
sentia "/1(Fernando Pessoa)
A nossa percepgo do mundo extenor segundo Demcnto realiza-se
atraves de pequenas imagens matenais. que os corpos
emitem sem parar. em
todos os sentidos. os quais devido a sua subtileza extrema, se introduzem pelos
poros dos nossos rgos e penetram at ao crebro. onde
determinam a
sensago representativa dos objectos. Esta teona. citada por Epicuro
e
postenormente trabalhada poeticamente por Lucrcio no De Rerum
Natura. veio
revolucionar a nossa percepgo, uma vez que requer determinadas sensages
fsicas para colocar os objectos ao alcance das nossas faculdades.
0 carcter afectivo domma as sensages do gosto, do olfacto e todas
aquelas que esto unidas s funges da vida orgnica. No caso do ouvido. da
vista e do tacto. apesar de a principio parecerem mais representativas as novas
tecnologias demonstraram que possvel envolver o prpno corpo quer interna
(sensages vitais ou orgnicas que nos demonstram o bom ou mau estado
dos
rgos) quer extenormente na nossa relago saudvel com o ambiente.
"H outras informages sensveis que no suspeitamos; so as provm de
todos os pontos do nosso corpo, tanto do extenor como do intenor movimentos
ao nivel das articulages, contracgo dos msculos, movimento das visceras Na
realidade. vivemos continuamente num banho de sensages. das quais uma
nfima parte atrai a nossa atengo. justamente a parte necessria conduco da
nossa actividade. ou seja. muito menos para um individuo citadino
do que para o
pastor que apascenta o seu rebanho ou o cagador indiano na floresta
A imagem
que temos do Mundo e.
em grande parte. tributria das nossas sensages.
o
mesmo acontecendo com a percepgo do nosso corpo.'"-
Preso s paixes desde sempre. o nosso corpo
e escravo de vicios de
sensages nicas transpostas para o entendimento
mediante os cinco sentidos
tradicionais. que no esgotam todos os sentidos possiveis
a viso a audigo. o
olfacto, o tacto e o gosto. H quem pense que existem
outros sentidos, mais
apurados em algumas pessoas do que outras.
como o de onentago. o de
equilibno. o magntico ou magnetismo73, o sentido trmico e o cmestsico (ou
geral).
Demck Kerchove defende o sentido da presenga como um novo patamar da
percepgo Aquele autor remete-nos para o pensamento que
estar presente
estar f2f (face to face). olhar para a pessoa de carne e osso estamos
a afastar-nos
da efectividade da presenga, da pessoa real que est para
la da panplia
tecnolgica. Sentir um corpo que projecta todo o tipo de informago,
ento
poderemos considerar a mterface como sintoma da mediago.
"Ento, o que a presenga? Pergunte-se a um amante. E algo fsico.
Envolve mais do que os olhos, os ouvidos. No envolve necessariamente
a mo,
mas precisa da pele ou de algo semelhante E completamente interactiva
uma
forma suave de toque, o sentir aigum, um animal ou at mesmo. numa menor
escala, a aura de objecto como se esta fosse um delicado campo
electromagntlco.l":,
A videoconferncia existente em qualquer computador, desde que tenha uma
cmara acoplada. o telefone e a realidade virtual contempla corpos que
conversam com corpos. muitas vezes com o pensamento ausente. A presenga
desde o sentido espiritual ao mais profundo ate ao mais palpvel comporta uma
prova clara da sua origem. 0 espago partilhado quer electrnico (virtual)
ou real.
tempo partiihado. o mtervalo (o aspecto mais sensorial da telepresenga).
Roy Ascott. por sua vez, na compilago de textos efectuada
na obra Ars
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PESSOA. Fernando. "0 livro do desassossego". Bibhceca Viso, Abdl.Controljo.nal/Etiipresse Colecco
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Advm do latim 'magnes" que significa iman Engioba duas w.rtentes
no ccnceito a disciplina fsica oue
est_.tia as propneoades dos imanes naturais ou artificiais e dos
diversos enomen.os dai resJtactes
magnetismo terrestre. magne.ismo desenvolvido por uma
corrente eic.nca e magnetism.o luclear); a
descnco do fiui'oc, libelado por aigur.s mdsviduos e especificaoo por F'anz
Anton r.*c-smer so'c uma p' inena
denominaco de magneiismo animal Assim apeiidam-se de magneizador e magneizad.
os dois polos
entre os quais se mamfesa a acco ao fl.ii.io magrc-tico
Ouando a '/nalidade da acco "".aqntica e c._rai ab
oerturbaces ex^stenies no magenetizado denomma-se -uia magnt'Cd
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Telemtica (Telecomunicago. Internet e Ciberespago), a propsito da forma como
nos apropnamos das sensages. transmite a nogo de cibercepgo "No entanto,
a cibercepgo significa obter um significado do todo, adquinndo um olhar de
pssaro sobre os acontecimentos, a vista da terra que tem
o astronauta. a
perspectiva dos sistemas do cibernauta. (...) Os novos corpo
e conscincia
geraro um meio ambiente totalmente novo, um meio mteligente que
devolve a
nossa viso. que nos escuta e reage do mesmo
modo que ns: so edificios e
ferramentas inteligentes que escutam todos os nossos movimentos e prestam
atengo a cada expresso.
'"
Os nossos pulmes respiram cerca de vinte mil vezes. o nosso corago bate
mais de cem mil vezes os nossos olhos integram aproximadamente 14 milhes de
termmais nervosos sensveis luz. 200 milhes de vasos condutores que levam
ao nosso crebro impulsos elctncos e executam mais de quinhentos mil
rastreamentos mvoluntrios por dia, sem que nmgum d conta. Nas mos. em
cada centmetro quadrado possuimos 15 sensores de calor. 250 sensores de dor
e 30 sensores de presso. Estamos perante uma mquina sensonal que agora se
tenta reproduzir em termos digitais.
atraves da viso que apreciamos cores com as suas especificidades
(dependem do comprimento das ondas luminosas e distinguem-se
as sete cores
fundamentais do espectro. de cuja reunio resulta o branco). a intensidade (vana
com a quantidade de luz) e o reflexo (jogo de matizes. nuances cintilanes
e
aveludadas) No entanto, estudos recentes comprovam que os mvisuais tambm
sonham a cores e conseguem desenhar e percepcionar determinadas provas
Para alm disso. a vista percebe tambem a extenso da cor. o espago que ocupa,
a altitude
A audigo tem por objecto prprio o som e a sua altura (ou tonalidade, que
supe um determinado numero de vibrages do ar. num dado tempo
sons graves
e agudos), a sua intensidade (amplitude das vibrages permite um som forte ou
fraco). o seu timbre (o nmero e natureza da harmonia).
0 olfacto76 um sentido quimico que se baseia em odores resultanes de
partculas matenais. muito tnues emanadas de certas substncias Estas
GlAWF.T "I, '..lauaia. eo .
'
A;s iek-mtica iTe ecomuiv.caco, Internet e Ciberespaco)' Cclecco
Mediaces -Comunicago e Cuiturr. Ed Relgio d'.Agua, Lisboa, Janeno 199B pgs 168/169
0
A ler obngatonamente "The Scent of Eros Mystenes of Odor m Human 3e<uality"
de James Vaugnn ?-..hl
and Robert T Francoeur, Ph D Continuum Pub Grcup Foca a nfjencia das feromoras no nosso
comportamcmto como pessoas e como aman.es Ve> s.tes
r.ttp7/userwvvw. sfsu edu/-swilson/emerqinq/w.ison -.ewlech him e
v.w.v pheromones com
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partculas transportadas pelo ar vm impressionar
a membrana pituitna. onde se
ramifica o nervo olfactivo (amda no foi possvel estabelecer uma classificago
dos
odores elementares semelhanga do que acontece no espectro
de cores). 0
olfacto est directamente relacionado com a atracgo sexual e e um amplificador
de fonte (as celulas receptoras so do tipo nervoso, agrupando-se
numa parte
crucial das mucosas que se prolonga para a base do bolbo olfactivo
e depois para
o crebro).
Os estudos realizados junto de homens e mulheres (estas em diversas fases
do ciclo menstrual) confirmaram que certas substncias eram percebidas
em
concentrages diferentes por todos os mdivduos
analisados. Os apetrechos
usados para confundir a viso e a audigo (capacetes,
lentes 3D) ja esto
mventados e prolongam-se para o olfacto. E possvel daqui a algum tempo
enviar
via ema/7 com os nossos cheiros preferidos Os dispositivos j esto inventados
uma espcie de vaporizador que remete para uma srie de essncias padro
e
dois "narizes" - um emissor e um receptor
-
que via descodificago bmna
consegue interpretar em qualquer parte da rede a sequncia
de odores que
procuramos transmitir.
Outra das hipoteses apresentada em Maio de 2000. o mtodo da
comunicago olfactiva, inventada por dois investigadores do Instituto Weizman.
em Rejovot. prximo de Telavive, que mediante equipamento electrnico:
transmite odores on line, no so pelo computador mas tambm pela televiso.
ecrs de cmema. telefones fixos e mveis e outros dispositivos de computago
mvel.
Os responsveis pela descoberta so os cientistas David Harel. da
Faculdade de Cincias da Computago e Matemticas, e Doron Lancet. um
bioqumico que dinge o projecto israelita do genoma e desenvolve investigages
sobre o sistema olfactivo.
Os investigadores Harel e Lancet, em colaborago com o empresno Eli
Fisch. formaram uma empresa. a SenselT. cujo objectivo fabncar em sene o
"sensor olfactivo".
Na mdstria dos perfumes os sensores que reconhecem e reproduzem
odores so comuns, mas a possibilidade de "capturar" odores e transmiti-los
electronicamente. traduzindo o sentido do olfacto em sinais digitais. no tinha sido
concretizada at agora Tudo se passa a partir de uma tcnica
semelhante a
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utilizada na fotografia e na impresso, em que se utilizam
as cores bsicas para
"capturar a imagem" e impnmi-la. embora
o processo seja mais complexo no caso
do odor, uma vez que o nanz humano possui
entre quinhentos e mil receptores
Outra das expenncias e a atnbuigo de sons aos cheiros
0 zNoze
desenvoivido pela Sociedade Amencana de Tecnologia de Sensores
Electronicos.
consegue definir a composigo qumica de um odor
em fungo do barulho que
produz Consoante a frequncia de vibrago que
se obtm quando misturado com
hlio. assim se define a sua composigo. nica. que pode ser reproduzida, sem
erros, de acordo com os investigadores.
Concludo o "olfactmetro" o desafio est agora em prover o gosto, o
paladar. que tem como objectivo os sabores Exerce-se pelo
contacto da lngua e
das glndulas salivares com os corpos spidos. Para o gosto
contribui tambm o
olfacto e a sua estreita acgo. combma-se na percepgo da maior parte dos
sabores. Este sem dvida o ultimo passo para que a realidade virtual penetre de
vez em campos desconhecidos da mente
e do corpo, (nomeadamente do sistema
endcrino), que a inteligncia. a imaginago, a associago de ideias. a
memoria e
a atengo desenvolveram sem cessar.
0 tacto encontra-se no s nas mos como antigamente se pensava, mas
em toda a pele, j Valry admitia sem hesitages no seu livro
'
L'ide fixe' . que o
que h de mais profundo no homem a pele. Remete para
as trs dimenses do
universo: comprimento. iargura e altura, em outros termos a forma solida
dos
corpos. A resistncia dos corpos que
tocamos admite graus. segundo o estado
fludo. lquido ou slido 0 movimento tambem percebido peio tacto". quer pelo
contacto directo com o mvel. que impressiona sucessivamente diversas partes do
nosso corpo, quer pelo tacto activo. isto . pelo jogo de msculos
da mo ou oos
olhos ou de qualquer outra parte do corpo. que se esforcam por seguir o mve:
nas suas posiges sucessivas.
"A pele constitui. assim, uma verdadeira fronteira pela qua! passa
uma
grande parte das relages entre cada ser e o seu
ambiente fsico, biogico e ate
afectivo Incessantemente, sem nos darmos conta, a nossa pele envia mensagens
sob diversas formas, cujo sentido procuramos compreender. uma vez que est em
jogo a sade .(. . ) da mesma maneira,
estes dois metros quadrados de superficie
ou quase. reflectem micro correntes
elctncas que resultam do funcionamento
::
Umi-3 das imaqens que na Fisica
nos remete ;;ara aqu.lo que o nosso tacto no "v" o facto de a:.
molculas jama^s estabilizarem o que permite que a sua obra liierna prefenda se este^ a co-.torcer
a sua
frente. sob'a sua mo No entanto. no em essa percepco. sabe porqu'-1 63
vital, no s dos grandes geradores como o corago e o crebro, cuja importncia
permitiu desde h muito a captago e o registo, mas da multiplicidade de
pequenos campos elctncos que interferem sem cessar e variam consoante o
nosso grau de actividade. Entretanto quase nada se sabe das substncias
qumicas que emitimos por falta de meios de registo, talvez segundo modulages
particulares. como se venficou nos ammais. podendo essas substncias induzir
atracges e repulses em relago aos outros seres (feromonas)."
'
As hormonas tm um duplo papel: por um lado, asseguram a comunicago
entre as clulas. por outro integram funges qumicas e psicolgicas para manter
as pessoas constantes e adaptar a resposta do organismo s mudangas do
ambiente Para alm disso. as hormonas so ainda responsveis pelo
desenvolvimento harmonioso do recm-nascido. pelo conhecimento do indivduo e
dos seus rgos at atingirem a forma adulta.
Diz-nos Pierre Levy que "o espectro das acges corporais ou de qualidades
fsicas susceptveis de serem directamente captadas pelos dispositivos de
informticos alargou-se: teclados permitem mtroduzir textos e dar instruges aos
computadores. ratos gragas aos quais se podem manipular mo as
informages nos ecrs. superfcies sensveis a presso dos dedos (ecrs tcte s)
digitalizadores automticos de som (mostrunos) mdulos informticos capazes
de interpretar a palavra, digitalizadores (ou scanners) de imagens e textos. leitores
pticos (de cdigos de barra ou de outras informages). receptores automticos
dos movimentos do corpo (luvas ou combinago de dados), olhos. ondas
cerebrais. influxos nervosos (utilizados em vertas prteses). receptores de toda a
espcie de grandezas fsicas: calor. humanidade, luz, peso. propnedades
qumicas, entre outras.'"9
Alteramos os nossos sentidos utilizando interfaces. como por exemplo
radares. binculos, telescpios e microscopios para potenciar esse espectro
sensorial. Inclusive existem dispositivos tecnolgicos que nos reduzem, segundo
Diane Ackerman. "a predadores sensorais, coisa que a selecgo natural nunca
nos destinou a ser".
A tentativa de classificar os diversos dispositivos esbarra com pnncpios
filosoficos, psicolgicos e de outros campos. Descrever o que a expenncia ou a
realidade9 Ser possvel identificar a representago do Mundo e a caractenzago
'""'
GASC, Idem, pg. 43-45.
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dos seus objectos? A reprodugo perfeita da expenncia
sensonal humana de
fcil concretizago^
Todas questes esto dependentes das acges
dos conceptualizadores de
interfaces para mediar tecnologicamente a expenncia. quer seja perante
um ecr
ou em ambientes virtuais. Os novos dispositivos sensonais so o resultado
de uma
evolugo desde as representages da reaiidade que
os homens pre-histoncos
executavam nas cavernas atravs de pinturas. Entretanto s pmturas
foram
acrescentados telescpios microscpios, mquinas fotogrficas.
a fonografsa. a
rdio, o telefone. a teieviso. o telemvel e os jogos
electrnicos. Cada um destes
dispositivos pode ser utilizado para modificar. gravar
ou transmitir alguns aspectos
da expenncia sensonal humana. E para cada um deles
a expenncia sensonal
capturada. processada e depois reconduzida a cada
utilizador.
( Acco directa )
\_ s
Esquema 1: Uma proposta de representago da experincia
com a mediago
da tecnologia e uma sugesto figurativa da Matrix.
Aqui surge com uma maior acuidade a distingo entre expenncia
natural
(percebida directamente pelas propriedades do comportamento
e alguma coisa
que esta presente e e aprendida pela pessoa)
e expenncia smtetica
(percepcionar a representago ou um simulacro
de algo, em vez da prpna coisa
fsica). A nogo de expenncia smttica acompanha a criago de
ambientes
virtuais. teieoperages. filmes. capacetes de RV jogos electrnicos.
entre outras
reproduges da expenncia sensonal.
A simulago de vo ou de condugo implica um ambiente
simulado a 3-D.
em que as diversas acges promovidas pelos utilizadores produzem
efeitos
concretos Esse treino permite tambm aos pilotos adquinr a expenncia
necessna para situages de nsco, nas quais os erros no so fatais.
A realidade virtual (de que falaremos com maior detalhe em prximos
captulos) utiliza normalmente um capacete de RV (Head
Mounted Display
- HMD)
estreo. de ngulo total. de modo a cnar a iluso de um
mundo de fantasia a trs
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dimenses. Por outro lado j habitual um jogo electrnico a 3-D que permite que
vrios jogadores se insiram na acgo e interajam uns com os outros.
As telecomunicages fazem parte do nosso quotidiano (com fios ou sem fios)
abrangendo o telefone. o telemvel, a Internet, a videoconferncia, a televiso
interactiva. entre outros dispositivos que permitem o uso de sentidos como a viso
ou a audigo.
A Teleoperago incorpora dispositivos como HMD e uma espcie de joystick.
que se liga electronicamente a um corpo ou um brago de rob e a um par de
cmaras de vdeo, na cabega do rob. A cabega do rob segue os movimentos da
cabega e da mo do utilizador. ou seja os olhos e as mos do operador so
efectivamente projectados em ambientes remotos, atravs do corpo do rob.
fornecendo uma viso total e espago de manobra. Deste modo. so j
concretizveis viagens ao interior da terra ao fundo do oceano ou ao espago.
A Microteleoperago refere-se a uso do rob em termos microscopicos e de
micro-manipulago. garantindo ao operador o sentido de presenga e destreza
necessria para interagir em ambientes microscpicos a 3-D e de resolugo
atmica.
Os simuladores tecnolgicos de animais so bonecos robs desenvolvidos
para estudar a comunicago em tempo real entre as espcies animais. como por
exemplo pssaros e abelhas.
A realidade aumentada faculta ao utihzador a possibilidade de ter acesso a
um Mundo virtual e realidade ao mesmo tempo. Um dos exemplos mais comuns
e o HMD com apenas um ecr. do gnero daqueles usados nos filmes como a
Matrix e o Terminator. Pode ser activado por sensores externos ou sensores
colocados no corpo do utilizador. facultando informages a pedido
Todas estas categonas de dispositivos determinam a existncia de sentidos
sintticos. isto a possibilidade dos utilizadores percepcionarem fenomenos
invisveis. inatingiveis e silenciosos sem o auxlio da tecnologia, mediante novas
interfaces (dentro deste contexto centram-se os culos de viso nocturna e os
aparelhos de ecografia entre outros)
No caso das prteses sensoriais. estas corngem, amplificam e aumentam os
sentidos humanos e at podem servir como substituigo dos sentidos para
compensar as deficincias (aparelho de audigo. transdutores electrnicos para
pessoas cegas ou culos especiais). Na tabela que se segue, refenremos as
relages entre sentidos, fenomenos e dispositivos extenores.
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Tabela 3 - Os sentidos humanos e os dispositivos exteriores
so
Fenmenos percepcionados j Sistema sensorial^
Luz visvel 400-700 metros)
; Viso
Vibraces no ai s20 Hz-20kHz) Audico
Forca, vibraco, textura de
superfcie, temperatura
Tacto
Composico qumica do ar Olfacto
Composico qumica da comida Gosto e sabor
Aceleraco do corpo Sistema vestibular (sentido do
equilibrio)
Membros e posico do corpo Propriocepco
Estados internos do corpo
(fome. sede, fadiga, sono. entre
outras sensaces).
Perceptores internos
Leses do corpo Dor
- linguagem universal
percebida por sons vocais.
movimentos do corpo. cor
Dispositivos exteriores
Ecrs (CRT, LCD ou outro):






simples e auscultadores com
som espacial (a 3D, double
surrounded).
Joystick; dispositivo de force-
feedback; Buzzer (um aparelho
electrnico que disponibiliza
sinais acsticos); Bandas de
tacto. Espacos de artambm
denominados air bladders
(calor. frjo e vento)








movimentos forcados. Fatos de
RV, alteraces do campo
gravitacional, trackers
(rasteadores de posico e
orientaco de objectos em
movimento.
Dispositivos intravenosos
mdicos que monitorizam e
controlam o fluxo sanguneo e
os orgos internos. Para alm
disso, podemos focar os
electro-encefaiogramas e as
cpsulas com cmara acoplada
que percorrem internamente o
corpo e depositam os dados
num microchip exterior. atravs




Esta nropos.o de c'assiicaco (ainda gce com alteraces efectuadas por ns) fo-
por ROBINETT vVarren, "Synthetic Expenence
- A Proposed Taxonoiiiy" resence
Spnng 1992. The Massachusetts institute of Technology
- M;T. pg 237
'efenda pe a prmeira vez
VoLime 1. Numero 2,
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13 - A teia harmoniosa dos sentidos
"O espago do novo nomadismo no e o territrio geogrfico nem o das
instituiges ou dos Estados, mas um espago invisvel dos conhecimentos. dos
saberes. das forgas do pensamento no seio da qual se mamfestam e se alteram as
qualidades do ser. do modo de se fazer sociedade. No os orgamsmos de poder,
nem as fronteiras disciplinares, nem as estatsticas dos mercados. mas sim o
espago qualitativo: dinmico. vivo, da humanidade que se inventa ao mesmo
tempo que produz o seu mundo.'^ (Pierre Lvy)
A fisioiogia das sensages, imprescindvel no estudo das interfaces. reflecte
a amplitude dos receptores, para Ihes conhecer a latitude de reacgo. bem como
os mecanismos de funcionamento. as relages com os diferentes patamares dos
centros nervosos e das hormonas. Em vez de uma especificidade dos receptores
cutneos possvel que exista um limiar diferente para cada tipo e cada sentido.
de acordo com a intensidade do estmulo extehor Os sentidos transformados por
sensores. transdutores e efectores fornecem, deste modo. uma representago do
mundo real imitando o ambiente imediato e a natureza.
Tal como o conceito de interface. um dos motivos da indagago nesta nossa
caminhada. tambm o loga significa (em snscrito) juntar ou unir. Para quem
considerar que so apenas coincidncias essas terminologias lexicais de referir
a tendncia de utilizarem prticas onentais (acupunctura e Feng Shui) ou outras
tcnicas originalmente hindus (como o loga) nos centros de investigago para
encontrarem os pontos de maior intensidade, redutos de sensages ao longo do
corpo. Deste modo. receber prteses ou os sensores e at mesmo reflectir na
arquitectura, no desenvolvimento de jogos electrnicos no Web design e na
concepgo de casas inteligentes, entre outros domnios, pode aproximar cada vez
mais os homens da tecnologia, numa ecologia prpna.
A identidade da pessoa remete para a percepgo do corpo construdo e
assimilado e cuja compreenso ultrapassa os limites da fantasia e da eternidade.
Temas estes. preciosos condimentos para os guies dos jogos de computadores
mais populares.
exactamente nesta reiago entre a eternidade e a cultura de mente e
corpo so. que assenta o loga e a maior parte das prticas hindus. A cidade hmdu
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integra a combinago de elementos entre o ser humano
e o cosmos, um local
perfeito para se andar sobre ele e um instrumento espintual que
submete a
manifestago do mundo
0 Ayurveda82 simboliza o corpo que integra sete elementos sangue.
gordura, msculo, osso, nervos, medula e esperma. Estes sete
elementos so
nutridos por humores que mediante inmeros canais
e energias garantem o
equilbrio fundamental vida.
o retorno s ongens. agora que h uma indstria emergente de realidade
virtual (por exemplo com o cibersexo) ou de biotecnologia ou de tecnologia
mdica
Tanto na rea de affective ou de wearabie computing como da realidade
virtual. os investigadores esto a procurar no computador ferramentas de
pensamento e de sensages, para que este se torne num meio de comunicago e
interacgo social. Insendo num ambiente virtual a 3D participado e partilhado por
multi-utilizadores, num futuro prximo. ser vivel uma sociedade virtuai com
mltiplos mundos e capaz de receber tambm mltiplas vidas. conectadas por
inmeros sensores Por isso tem de se conhecer o homem nas suas dimenses
mais profundas. nem que seja atravs de cincias ancestrais, segundo Kouichi
Matsuda. um especialista em interfaces"
'
No Hartha loga (o loga do corpo) so defendidas para alm das posturas
iogues, outras prticas bem fsicas como a dieta vegetanana. exerccios de
respirago e concentrago e tcnicas para limpar e purificar as passagens nasais
e o canal alimentar. desde a garganta at aos mtestinos. 0 corpo e encarado
como um reduto de diversas energias vitais e de vrios centros de conscincias
(chakras), que devem ser fortalecidos e encarados com as prticas atrs
refendas.
Cada centro de conscincia est associado a diferentes atributos fsicos e
espirituais; quase todos eles relacionados com os sentidos com a forma. com as
cores e com diferentes realidades.
0 muladhara chakra situa-se na base da coluna vertebral. Est a associado a
ongem do som. ao elemento terra. inrcia e ao sentido do olfacto
0 svadisthana chakra localiza-se alguns centmetros acima do primeiro
centro. Implica o elemento gua. o sentido do paladar e a cor branca
",1
LVY. Pierre "A intehqncia coleciiva - para uma uma an.ropo:ogia do ciberesoago". trad inshuto Piag><
Lisboa, 1907. pg. 17
''-'
PANJABI. C . "Great Curries of india", Rupa. New Uelhi, 1984. pac. 35
Vid Endereco http.//www.csl.sony co jp/perscn/matsuda.htm: 59
J o manipura chakra inscreve-se no permetro do umbigo Tem a ver com o
elemento fogo, com o sal e o sentido da viso.
0 anahata chakra complementa a regio do coraco Ligada ao sentido do
tacto. cor vermelha e ao elemento ar.
0 vishuddha chakra contempla a regio da garganta. o elemento ter e o
som.
0 ajna chakra situa-se entre as sobrancelhas. a sede de vrias faculdades
cognitivas e dos sentidos mais refinados.
0 sahasrara chakra, encontra-se no alto da cabega, o stimo centro que
inclui o crebro, que quando estimulado e repleto de energia, o indivduo
expenmenta uma profunda ilummago (conhecido tambm pelo chakra do ltus de
mil ptalas)"4.
Se estes elementos - ar, fogo, terra e gua
- esto intnnsecamente unidos
para prover a dimenso onental do corpo, comegam agora a abnr novas
perspectivas em reas, como o uso de sensores, prteses e a arquitectura
biolgica ou bioarq completada com o Feng Shui.
Feng Shui significa "vento e gua", os dois elementos so importantes para
impregnar a harmonia da natureza em casa, no escntno ou at mesmo
influenciando na concepgo de interfaces em termos de jogos electrnicos, desde
h cerca de dois anos.
Feng shui (l-se "fung choei") um sistema utilizado na cultura chmesa h
cerca de 3000 anos. que se tornou muito popular tambm na sia. Contempando
os pilares bsicos em que os elementos cumprem o papel principal (madeira.
fogo. terra, metal e gua85). Esta antiga tradugo de espagos repletos de energias
positivas fazem parte de um ancestral conhecimento apenas transmitido de
gerago em gerago entre arquitectos-religiosos (secretismo apenas semelhante
ao ligado reunies da magonana europeia). Na mente daqueles bio-arquitectos
ideaiizava-se uma espcie de microcosmos. agora presente na Net. em espagos
virtuais que integram ouvidos, olhos, paladares, tactos e fragrncias. A partir
daqui tudo se organiza, pois como se justifica pela mxima do arquitecto Mies
Van Der Rohe trazida discusso: "a arquitectura a vontade de uma poca,
traduzida em espago".
'"'
ELIADE, M . "Yoga Immorta.ity and Freedom'. Princemn Pnnceto" University Press Enkson. 1969 Gandr.i
Truth. New York Norton
"'':
Descnco do elementos de acordo com HALE, G_! Manual Enciclopdico de Feng Shui". Edito*;al
Estampa, 1a edicc, 1996. pg. 10esegs 70
Cada elemento est associado a um tipo especfico de arquitectura.
ambientes e energias e correspondente ligago ao negcio adequado
Deste modo, a madeira engloba edificages de madeira. altas e
estreitas.
msendos em locais com vegetago e rvores Os locais que possuam
a
configuraco referida admitem empresas movadoras,
centros de jardinagem, artes
plsticas e comercializago de produtos A energia que
Ihe esta subjacente
sustenta novas ideias e iniciativas.
0 elemento fogo est vocacionado para espagos mdustnais.
com prdios de
telhados altos e pontiagudos. com ou sem chamins. que sugerem produgo.
dinamismo. imagem e luz. Para alm da indstna, possvel
fomentar as relages
pblicas o marketing e as vendas.
Quanto a terra. identifica-se com edifcios rectangulares e com telhados
planos. os locais circundantes so tambm planos
e com vedages A energia
reflectida induz a estabilidade. cuidado e alimento e deve ser regulada e
encaminhada para empresas de armazenagem. agncultura e alojamento.
0 elemento metal por sua vez remete a edifcios redondos ou com cupulas
ou coberturas Em redor encontram-se explorages de combustveis minerais e
gas A energia sugere consolidago e benefcio e deve
ser aproveitado para
mdstria mineira, empresas de finangas, joalhana e trabalhos em metal.
0 ltimo dos elementos. a gua, inscreve-se nas formas irregulares da
arquitectura 0 ambiente volta sugere fluxos e hgages. tendo como energia
pnncipal a comunicago. neste sector da comunicago.
electncidade. lquidos e
medicina. que devem surgir todos os negcios.
0 Feng Shui foi apelidado como "a arte dos lugares", que integra a energia
da vida num espago com respeito do ambiente (chi) e s pessoas envolvidas
(muitos arquitectos, designers e decoradores aproveitam para requisitar
a um
astrlogo a carta astral do lder da empresa. para quem possam concretizar
melhor os fluxos energticos). Utilizando mtodos simples possvel aumentar o
fluxo da energia positiva e aniquilar as negativas, harmonizando a nossa energia
com a do ambiente. conduzindo saude. riqueza e prosperidade Os
prmcpios bsicos desta filosofia so bastante simples. A energia positiva pode
surgir de alguns ambientes, basta que os vrios elementos
refendos estejam em
smtonia Se as pessoas residirem nesses locais, em que a arquitectura biologica e
uma pnondade, podem obter grandes benefcios Tal como a pessoa que
faz
acupunctura, v estimulados os seus pontos energticos cnando canais
reactivos
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e deixando a energia fluir, tambm na arquitectura dos espagos possvel
direccion-las para o bem-estar para a calma e para a ecologia
No design de videojogos e de aplicages informticas para cnangas, existe
uma nova perspectiva de ecologia. baseada no Feng Shui, uma sabedona que
engloba a escolha de um ambiente animado. adaptado e interactivo, que
responde no s s pessoas que, em cada momento, esto a interagir com a
interface. como a outros agentes que esto tambm includos no desenrolar da
acgo (outras personagens) Veja-se o exemplo dos jogos de simulago. de
estratgia. cujos casos paradigmticos so o SimCity 2000 (possibilita a
edificago de uma cidade ordenada quer em termos de arquitectura quer em
termos de ambiente) o Tierra (ecossistemas biolgicos simulados), o
Technosphere (criaco de seres virtuais que nascem, vivem. alimentam-se.
reproduzem-se e morrem) alguns jogos de desporto e aqueles especialmente
concebidos para cnangas00. nos quais se nota cada vez mais a propenso para o
Feng Shui. Mais uma tentativa de afastar a violncia gratuita dos jogos
electronicos
Importante tambm nesta organizago do ambiente. reconhecer que existe
um centro de equilbrio da geometna do espago (Tao Chi) e partir dele que se
devem desenvolver todos os outros pontos nevrlgicos. sujeito aos estudos dos
elementos, dos pontos cardeais e colaterais.
0 Ym e Yang. as duas forgas positivas e negativas complementares, que
existem como pedras basilares da filosofia onental para criar energia. tambm
devem ser mantidas em equilbno no Feng Shui.
Wmston Churchill num debate realizado sobre o estilo arquitectnico a dai
ao parlamento de Londres (que tmha sido bombardeado durante a II Guerra
Mundial) afirmou: "Nos damos uma forma aos nossos edifcios, depois so eles
que nos formam a ns".
0 recuo a estas energias onentais so porventura a grande aposta na
concepgo de formas de vida artificial e realidade virtual. tendo como interfaces os
propnos corpos J em 1995 no festival de Media Interactivos, realizado em Los
Angeies. uma equipa francesa constituda por Chnsta Sommerer e Laurent
Mignonneau apresentou o Trans-plant, um ambiente em cada pessoa se via num
ecr gigante a fazer crescer plantas e rvores: dependendo do sitio que pisasse.
'
H mais de um ano quando surgiu nas televises ocicentais os prime.ros episdio dos desenhos animados
Pokmons Houve necessidade de no emit:r aigumas cenas em que o bnlho das personagens era to
intenso enquanto se transformavam {elemento fogo em demasia) que provoccu em algumas cnancas aquiio
a que os pedops quiaras chamaram na ocasio epilepsia teievisiva 72
Por sua vez. o outro projecto Interactive Piant Growing, com a apropnago de
plantas verdadeiras como dispositivos de interface. Assim que qualquer pessoa se
aproximasse das plantas. estas captavam as descargas elctncas do seu corpo
enviando-as em seguida para o computador que remetia as imagens simuladas
das plantas para o ecr de parede.
Anne Hill, escntora e responsvel por teonas acerca das mulheres. defende
que a natureza se encontra em paralelo com o ser humano num todo e essa
relago condicionadora do crescimento das cnangas.
"On the basis of the experience of our community over the years. I will chart
some possibilities for interconnection and negotiation in four areas of human
development: the body. the intelect. the intuition. and the emotions Each area
correspond to one of the four eiements: Earth. Air. Fire. and Water The fifth
element. which is Spirit. is only created by a combination of the four. Spirit is the
center of our cicle and correspond to the place of wildness. of Goddess conection
within us. that will be our reference point as we consider the effects of technology
on children
"d'
0 desvanecimento de fronteiras e a indefinigo de limites precisos, o
ambiente remete para um significado muito mais amplo. pois tudo o que est "em
torno de" ou tudo o que rodeia qualquer coisa integra agora dinamicamente a
propna coisa. Preocupages ambientais e ecolgicas surgem actualmente como
problemticas sensoriais. Aos poucos tornamo-nos super-especiaiistas sensonais.
Mas em que medida importante conhecer as metforas destas teonas
ancestrais, na concepgo de interfaces?
A resposta no se pode prever. at porque a velha maxima da IBM "as
mquinas trabalham e os homens pensam" j no se aplicam nos dias de hoje.
Ha uma inverso de papis. que Paul Valry profetizou no seu livro em
1944:"Unpredictability m every field is the result of the conquest of the whole of the
present world by scientific power This invasion by active knowledge tend to
transform man's environment and man himself
- to what extend. with what nsks.
what deviations from the basic conditions of existence and of the preservation of
life we simply do not know Life has become. in short, the object of an expenment
of which we can say only one thing
- that it tends to estrange us more and mure
"7
HILL. Ar.ne "Cni'dren of Wetis Beyond Zeus the Ciealcr iPaganism and the Doss:b'liiies o' tne Embo-ie.:.
Cyborg Childraising)" in "Cyborg Babies
- From Techno-Sev to ''echno-Tots' . ed OAViS-R u 'r D ^cbt.'i- e
DUMIT, Jcsepn koutiedg>. Ne-.v York and London1998. pg 337 -j'.
from what we were. or what we think we are. and that it is leading us.we do not
know and can by no means imagine where"88.
>s
VAi.Rv', Paul. "Unpredictabiity' m History and clrics. trans. Denise Fohot ano jackson Matthews (Nev.
York Pantheon, 1962), pg 71. 74
14 - A Virtualidade real
"0 mundo uma iluso - a arte uma representago do mundo da iluso.
"
(Paul Vinlio)
Tal como uma nova ferramenta de comunicago a realidade virtual uma
nova forma de dar contornos aos pensamentos na tentativa de encontrar a
gramtica e linguagem apropriada para explorar os contedos emocionais.
Mana de Lurdes Camacho da diviso de mediatizago da Universidade
Aberta refere num pequeno ensaio online que "na rea da comunicago, a
Realidade Virtual apresenta duas grandes vantagens em relago a qualquer outra
tecnologia e que podem contribuir para a sua identificago como novo medium: a
inexistncia de qualquer intetace obstrutivo que se interponha entre a maquina e
o seu utilizador e a possibilidade de conjugar diferentes linguagens (verbal e
gestual) permitindo, pelo encontro das especificidades de cada. uma
comunicago mais rica e eficaz.
Para utilizadores deficientes, impossibilitados de utilizar os meios de input
mais tradicionais (teciado e rato), as linguagens oral e gestual permitem-lhe
estabelecer. com o computador, uma relago anteriormente impossvel: num
sistema de Realidade Virtual. essa relago poder ir muito mais longe permitindo.
atravs de mecanismos mais sofisticados como os bio-sensores, a manipulago
de objectos e o controlo do mundo virtual".
A realidade virtual aplicada numa srie de domnios complexos como a
educago, a arquitectura/CAD. a manufactura. a medicina. a simulago/treino o
entretenimento. o design/prototipagem. informago/visualizago cientifica.
colaborago/comunicago no sector militar e urbanstico. entre outros
A realidade virtual surge-nos assim como um engodo global. interactivo. para
os sentidos e para o entendimento. sustentando uma representago do mundo
fsico e do mundo mental. que parte da pele do homem para o mago do ser ou
para o exterior
"Nesse sentido. a realidade virtual seria: ao mesmo tempo. o
desaparecimento do corpo fsico substitudo por um stmulacro virtual e. ao mesmo
tempo. a exaltago e reaparecimento do corpo biolgico como fonte de recepgo
das sensages virtuais'~.
"'
Sobre a realidaoe virtual ver HEIV M .
"
l he ..V'.achysics of Virtual Reality". Oxoru Diess. 19*3 pag d -c.
A ficgo deixou de existir a partir do momento em que o corpo permite uma
universalizago do espago. Esta nova ligago do homem com a mquina, redunda
na emergncia permanente do instante no espago: actualidade, mediago e
expenncia. Passam a existir limites a partir dos quais j no h retorno
Paul Vinlio classificava o tempo no so como um factor histnco ligado a
usura/eroso ou sucesso de estilos. mas sim aquilo que escapa percepgo.
Admite que nos movimentamos numa cosmogonia electronica em que a
percepgo est inevitaveimente ligada a uma perda "sans perte. pas de
perception."90
Jean Baudrillard, bastante pessimista. caractenzava que "a iluso da imagem
desaparece na sua realidade virtual. que a iluso do corpo desaparece na sua
realidade virtual. que a iluso do corpo desaparece na sua inscngo gentica. que
a iluso do mundo desaparece no seu artefacto tcnico, tambm desaparece na
Inteligncia Artificial a inteligncia (sobre)natural do mundo como jogo. como
ludbrio, como maqumago. como cnme, e no como mecanismo lgico ou
maquina cibemtica reflexa. da qual o crebro humano sena o espelho e o
modelo. (...) Com a realidade Virtual e todas as suas consequncias, passmos
ao extremo da tcnica. tcnica como fenmeno extremo. Alm do fim j no h
reversibilidade. nem marcas: nem mesmo nostalgia do mundo anterior."3
J h muitos anos atrs. McLuhan apontava para as "metamorfoses da
sensibilidade" entre a tecnologia e o mdivduo.
"
a contnua adopgo da nossa
tecnologia no uso dirio que fazemos dela que nos coloca no papei de Narciso. de
conscincia subliminar e adormecido em relago s imagens de ns proprios.
Incorporando continuamente tecnologias, relacionamo-nos com elas como
servomecanismos
"9"
Pierre Levy, por sua vez. recorre ao ciberespago como o paradigma da
virtualidade. "A rede dar acesso a um gigantesco metamundo virtual
heterogneo que acolher o pupular de mundos virtuais particulares com os seus
elos dinmicos, as passagens que os ligaro como outros tantos pogos,
corredores ou covis da wonderland digital. Este metamundo virtual ou ciberespago
'"
ViRLIO. Paul, "Hcrs Cadre". n4. Par.s 1986, pg 43
"'
BAUDRILLARD. Jean, "0 Crime Perfeito" colecco Comuricaco. Ed.tora Relgio D'Ag.ia 1997. pgs
96/57
'
MCLUHAN. "Understandmg Media' The Extensions of Meuta". Mc-Graw Hil Nev. York 1934 pag 64 -jc
tomar-se- o pnncipal meio de comunicago, de transacges econmicas,
de
aprendizagem e de diverso nas sociedades humanas".93
concretiza.
Sentir. ver. ouvir, manipular objectos, deslocar-se em ambientes sintticos e
at mesmo. aquilo que muitos acreditam ter experimentado em total simulago. a
realidade paralela. so alguns dos atractivos deste espago de iluso.
descrito pela
realidade virtual.
Celia Peirce garante que a realidade virtual no uma tecnologia, mas um
mundo gerado e simulado por computador, no qual um utilizador pode navegar
em tempo real com imediato feedback, como se tivessem a mover num
verdadeiro espago a trs dimenses^.
Tal como j se referiu, a imerso a condigo indispensvel para que o
utilizador penetre e se sinta parte do mundo virtual, sem que outros artifcios o
confundam. A convicgo da realidade outro dos factores que contribuem para o
sucesso da aplicago
0 interveniente do mundo virtual interage com os objectos (navegar com os
objectos ou atravs deles), obtendo respostas das quais advm acges Em
suma, a interactividade um dos pnvilgios dos participantes
A imerso da imagem tem vindo a ser tratada como um rea prioritna. A
propsito disso, "Fredenck Brooks. o outro pioneiro amencano da reahdade
virtual. diz. poeticamente:Os especialista da imagem de sntese so coreografos
que fazem dangar pontos colondos num palco de vidro para fazer crer ao olho e
ao crebro que vem cones. msseis, molculas e mundos que no existem e
que no existiro".55
':
LEVY, Pierre, "Cibercuib.ra". Lisboa 2000. pag155
*'
PEIRCE, idem pg 105 e 105
""'
CADOZ. Claude. "A realidade virtual' Bibhoteca Bsica de Cinu,- e Cultura, Inst.tuio Piaget n 36. '995
pg 22 77
15 - Mergulhar em mundos virtuais
"
What does this brave new virtual world look like? What can you gain and
lose out there? What are de central conflicts that drive this place?'06
A Realidade Virtual trouxe novssimos recursos para a comunicago: no
existe nenhuma mterface obstrutiva que se interponha entre a mquina e o seu
utilizador: permite conjugar inmeras linguagens quer oral: congrega a
performatividade. a manipulago e o sentido tactilo-prprio-cinestsico (ou
propnoceptivo que percebe a textura. a forma, o tamanho o comprimento, o peso
e o movimento); faculta novos honzontes para utilizadores deficientes ou no.
podendo integrar dispositivos mdispensveis para intensificar a percepgo como
os biosensores.
Nesta ptica surge-nos Tim Rohrer. que acredita que toda a metfora bem
desenhada que se harmonize com a ferramenta para a qual foi concebida e
devolva o feedback, d ao utilizador a sensago que aquela interface uma
extenso do seu corpo Isto tem o efeito, daquilo que Mark Turner e Giiles
Fauconnier (dois importantes investigadores de cincia cognitiva e metforas)
denominaram de blended space (espago sem separago perceptvel), De acordo
com aquele autor criar um blended space deixar que os utilizadores esquegam
que deixou de haver uma distncia conceptual entre eles e o computador. Na sua
essncia. o computador transforma-se numa extenso do brago, do mesmo modo
que as ferramentas de um carpinteiro9/.
Veja-se o exemplo dos rastos virtuais (colocando-se sensores em todo o
corpo possvel conceber figuras de animago a partir da tradugo digital dos
movimentos do corpo em ambiente virtual, como o caso do Virtual Trademill), a
cnago de uma personagem virtual (atravs ae fotografia) na Internet9 e a
formago on line. Outra das aplicages a surgir. em breve. o cibersexo com o
hardware e software especfico (um capacete virtual, uma espcie de peitilho e
calges com sensores em locais crticos) ou com a utilizago de corpos de
'':
GELMAN. Rooert e MELViLLE. Kenneth, "On the trail of the Interactive Grail A Roadmap for Wouid-be
S.riptWriters" Interactivity magazme. January 1996 pg. 59
ROHRER, Tim, "A brief paoer on Meap'rcr Geneialion". Internet, A.pril 1995 Subsequentes citaces ce
ROHRER retrados deste ensaio presente na secco papers. no enderego www qeo i qetown edu em 1998
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silicone (corpo de mulher tamanho natural com chip includo,
com a possibilidade
de escolha de fisiologia e cores de cabelo ou de animal").
Introduz-se aqui um novo conceito de Virtual Environment (VE
- ambientes
virtuais) um ambiente. imersivo, sintetico, a 3D e em tempo
real. Estes modelos
em trs dimenses. desenvolvidos em Virtual Reality Modeling Language (VRML)
possibilitam a partilha de ambientes e a sua comunicago simultnea Os
ambientes virtuais funcionam como transdutores sensonais que rodeiam o
utilizador no espago
"Perhaps another way of looking at us is as builders of the stages. We can
set the theme, provide props and the like. but is realiy the users who dnve the
drama"100.
Sherry Turkle. do Massachusetts Institute of Technology (MIT), nos seus
estudos realizados com cerca de 300 utilizadores de jogos de computador (treze
tipos diferentes de software) partilhados na Intemet. procurou explicar a influncia
da realidade virtual na construgo da personalidade.
Sherry Turkle defende que quando atravessamos o ecr para penetrarmos
em comunidades virtuais, reconstrumos a nossa identidade do outro lado do
espelho Esta reconstrugo o nosso trabaho cutural em curso. ( ..) Por um
lado. insistimos que somos diferentes das mquinas porque possumos emoges,
corpos e um mtelecto que no pode ser reduzido a um conjunto de regras, mas.
por outro lado, bnncamos com programas de computador que encaramos como
vivos ou quase-vivos. As imagens das mquinas assemelham-se cada vez mais
s imagens de pessoas, ao passo que as imagens das pessoas se assemelham
cada vez mais s imagens das mquinas. Os peritos dizem-nos que podemos
decifrar as nossas emoges gragas colheita de imagens cerebrais. modificar as
nossas mentes atravs da reprogramago e atnbuir elementos significativos da
personalidade ao nosso cdigo gentico"1Jl.
Aquela cientista encontrou no termo MUD102 a expresso que se coaduna
com os diversos mundos de mteracgo social num espago virtual. Mundos em
"'
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Estes exemplos podem ser encontrados nosjogos aue serviram de base ao estudo de She'rv Turkle o
Trek Vuse e o LambdaMOO exemplos dos conhecidos MUDs cujo acron.mo significa Multi
- Users
Dungeor.s Nos anos setenta. um jogo de personagers de"ommado "Dungeons and Dragons" i Torres e
Drages) cnou um mundo as pessoas imagmavam personagens e ultrapassavam junta^ r.moias aventurgs
Mais taide "Dungeons and Dragons" foi ranspoitado para o comp^tador atraves de um programa yc
cada pessoa pode assumir uma personagem diferente. pode ser annima ou ter
um papel completamente diferente daquilo que na vida, afastado do seu "real
self'. Nos MUDs (um novo ambiente para a construgo e reconstrugo do self) as
projecges do "eu" esto ligadas a um contexto ps-modemo A autona no
pertence apenas a uma pessoa. mas dissemmou-se na Rede. A oportumdade de
brincar com a identidade de cada pessoa e a tentativa de construir novas
personaiidades um desafio aliciante
Bnncar nos MUDs significa cnar personagens que tm sexo romntico ou
casual, que se apaixonam e se casam e que frequentam ntuais e ceiebrages.
Aquele professor e investigador apoia-se igualmente na metfora do cyborg.
em especial o interpretativo, porque o Ciberespago constitui-se como um espago
para refazer as categonas identificadoras da cultura contempornea. A questo
simples, sem um corpo fsico como receptculo da construgo da identidade. a
pessoa pode adoptar os comportamentos e as identidades que quiser Do
Ciberespago brota formas radicais de socializago, suscitando novas formas de
identidade, ao mesmo tempo mltipla e descentralizada, a denominada
socializago electronica dos netcyborgs.
Andr Lemos vai mais alm e reveia-nos nos seus estudos que tambm o
"Netcyborg est ento livre para o exerccio de multipersonalidades, agmdo por
sinceridades sucessivas (Maffesoli). desenvolvendo assim, uma forma de
sociabilidade electrnica barroca. As diversas comunidades virtuais emergentes
desse novo espago electrnico que o Ciberespago, proporcionam emoges
colectivas identificadoras, no com o mdividuo preso a uma identidade fechada.
mas com personas de diversas mscaras. No fundo, trata-se de uma forma de
comunicago muito prxima da comunho. onde as novas tecnologias agem
como vectores de agregago nas redes. cnando redes de convivialidade. estando
em jogo a cnago de uma obra de arte colectiva."1u3
Num jogo interactivo de computador desenhado para representar um mundo
inspirado pela srie Star Trek: The Next generation. mais de mil jogadores que
denominado "Adventure
"
At chegar ao mundo virtual e ao espago social quc- existe numa magu.na foi uma
pe-r.jena dist^ci:7-
Para uma abordagem Larr.bda.VOO and MUDdmg, ver Pavel Curtis (1992). MUDdmg Socia phenomena in
text-baseo virtuai realities, e Amy Bruckman (1992). Idertity workshops Emeraent social and psychological
phenomena in a text-based virtual reality Acerca de :_ma comunidade vi'tuai ver Allucquere Rosanre Stone
(1992), "Will the real body please stand up?' Boundaiy stones
about vrtual cultures" in Mir.r^el Benedik: Ed , Cyberspace First Steps (Cnmbridge MlT Press ;.
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passavam mais de oitenta
horas por semana a participar
na explorago
intergalctica em guerras.
Neste pgo as regras
da interacco sociai so construdas. mas
no
recebidas
Cada jogador podia idealizar uma
ou vanas personagens. especificando o
seu gnero e outros atnbutos fsicos
e psicologicos. No e necessano que
as
personagens sejam humanas
e ha mais de dois gneros. Todas as interacces
acontecem na prpna personagem e depois de terem jogado,
todos os jogadores
so convidados a construir um mundo virtual, um quarto no espago do jogo,
usando uma linguagem de programago simples. onde podem
ditar as regras e
conceber os objectos sua medida
Estes mundos existem na Internet. o que significa que em termos fsicos no
existem Mas muitas pessoas atravs do seu computador pessoal acedem
a este
programa que demonstra que um jogo
virtual de alta tecnologia pode ser um
espago ptimo de navegago, de conversago e construgo
de reiages sociais e
afectos.
Em Portugal surgem tambm expenncias no domnio da imerso
total em
ambientes virtuais como o caso de jogo de realidade virtual denominado
Virtual
Tejo, concebido pela equipa Novasoft'04 com a participago
do professor Antnio
Cmara. que mclua uma consola e um capacete de Realidade
Virtual e que tinha
por objectivo explorar as capacidades simuiadas
de voar correr, mergulhar e
salvar no background paisagstico do estuno do no Tejo. A
outra hipotese de
entretenimento era o Coast. que com o mesmo equipamento que o jogo antenor.
recnava a vida de um ecossistema costeiro, em que os jogadores com filtros de
viso e audigo. interagiam com todas as espcies de animais
mannhos (actores
num filme mteractivo) e tentavam sobreviver. Estes jogos destmava-se
ao pubiico
da Expo 98, pois era possivel cerca de 250 jogadores jogarem
em simultneo
Ainda no nosso Pas. mas no Centro de Computago Grafica de Coimbra
desenvolveu-se o Oceanno Virtual para a Expo'98 e as aplicages virtuais sobre
monumentos. nas quais as pessoas podem visualizar os espagos com o
minimo
pormenor.
Os MUDs apresentam um novo contexto que provoca a
reflexo sobre estas
questes As comunidades virtuais como os MUDs so
um exemplo concreto da
cultura da simulago. desafiando as noges tradicionais de
identidade humana
''"''1
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(fluda e mltipla). Sherry Turkle acredita que "quando vivemos as nossas prprias
representages electronicas podemos ter as personalidades que quisermos e isto
coloca questes srias ao nvel da identidade"106.
Ha imensa expectativa acerca da realidade virtual nos meios populares e
acadmicos 0 entusiasmo de usar luvas, mscaras e fatos que explorem o
espago virtual e a sensualidade cresce cada vez mais
No entanto: Sherry Turkle considera "que tanto acerca de identidades como
de comunidades h razes para sentir grande excitago no presente Na
Realidade Virtual as pessoas exploram, constroem e reconstroem as suas
identidades. Fazem isso num ambiente impregnado da tica ps-moderna com o
valor de mltiplas identidades. deixando para trs outros aspectos do eu: construir
alguma coisa. ser algum. Venficamos que estamos perante uma cuitura de
realidade virtual nascente que sublinha os modos como construmos o gnero e o
'eu', o que nos tomamos. como brmcamos, como discutimos ou construmos E
olhar para uma cultura que deixa um novo espago para a ideia que ele ou ela
brinca, discute e constri e que o pode fazer com uma mquina bastante
inquietante."10,
Para apoiar todas as nossas concluses surgem os exemplos desenvolvidos
pela empresa Worlds. que produz, publica e lidera o mercado de aplicages
sociais de Realidade Virtual a 3D, partilhveis, navegveis e com a incluso de
pessoas reais.
Os Worlds chats encerram um mundo virtual com o aspecto de estago
espacial, em que as pessoas de todo o pianeta podendo assumir novas
personalidades e conversar on line.
0 Alpha World outro dos ambientes virtuais em desenvolvimento, onde os
intervenientes podem construir as suas casas e as salas de conversa e encontro
com outros sujeitos, integrando objectos animados e som dimensional Para alm
disso o Alpha World pode ter os seus prpnos meios de comunicago.
Outro dos exemplos o mundo IBM construida para a Big Blue pela
empresa World, que inclui uma biblioteca do renascimento. repleta
de frescos e
pinturas clssicas. Aqui pode encontrar toda a informago a 3D com uma
arquitectura prpria.
10d
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0 projecto Starbnght foi langado por Stephen Spielberg para
fornecer a
cnangas acamadas
a possibilidade de comunicarem e interagirem em tempo
real
com outras cnangas que esto em
outros hospitais na mesma situago
Uma oportunidade preciosa para expenmentar
a realidade virtual o teatro
digital onde cenas de filmes so
inteiramente expenmentadas pelo utilizador. de
modo interactivo, onentadas de acordo com as expectativas no utilizador.
"You will. in a sense. be able to become detective Sam Spade or capitam
Kirk or James Bond or whoever With the potential of unlimited memory onhne
communications has, you could see two major characters speaking to each other,
notice two other people in the background. and zero m on them
if you what
following their story for a while from either of the characters Creatmg
such digital
theather will be more challenging not only for the writer. but for the actors as well
(that is if human actors are used at all
-
companies may prefer to utilize entireiy
digitized people"1"0
Geralmente estes mundos requerem uma interface quer o capacete oe
reahdade virtual quer o hardware/software mediante o qual um utilizador comunica
com um computador e vice-versa.
Em vnos pases esto a ser escolhidos programas de RV (Virtually Better).
que simulam viagem de helicptero e expenncias de guerra
com fins
teraputicos. Militares com stress ps traumtico recorrem a estes jogos de
simulago para vencerem as fobias.
Os ambientes virtuais (pequenos mundos, com grande largura de banda.
interacgo e um envolvimento total) tm um grande potencial em aplicages
como
o caso das animaces. entretenimento. design de interfaces. pesquisa de
informago e performance expressiva Aquilo a que Umberto
Eco chamou de
hiperrealidade (a realidade do fmgimento absoluto)
Kevin Kelly defende que as simulages no so novidade: "Toy Worlds are a
very eariy human mvention, perhaps even a sign od humanity's emergence.
since
toys and games m a bunal site are recognized by archaeologists
as evidence of
human culture. Certainly the urge to create toys anses very early in individual
development Chiidren immerse themselves m
their own artificial Worlds of
mmiatures Dolls and cho-cho trains proprely belongs to the microcosm or'
simulation. So does much o; the great art in our culture Persian mmiatures.
painterly landscape realism. Japonese tea gardens
and perhaps all novels and
';
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theater. (...) Any thing at all. in fact, is candidate for a simulation when it is given
energy, possible behaviors and room to grow."109
"'
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16 - Ferramentas de 'input' do novo milnio
"No futuro. os novos aparelhos tcmcos sero talvez to inseparveis do
homem como a casa do caracol ou a teia de aranha.
"
(Heisenberg)
Na Realidade Virtual estes sentidos so aumentados ou atenuados por um
capacete que prope imagens a 3D reinterpretadas em continuo, mediante
um
transdutor (comunica ao computador as variages dos movimentos da cabega do
operador que o enverga), som total e cheiros apropriados para que haja profunda
convicgo da realidade
Desta maneira, atravs dos dispositivos de input. os componentes de
hardware para a comunicago entre computadores e utilizadores que se
concretiza a tcnica de interacgo (um mtodo pelo qual o utilizador acompanha a
tarefa do sistema mediante interface).
A divulgago de dispositivos de realidade virtual para os amantes de jogos e
de outras potencais aplicages. enfatizou a indstna que se prepara para investir
neste domnio: capacetes com ecr, luvas de dados e movimentos extremamente
limitados so sinnimos de ambientes virtuais. Se o corpo uma interface, pode
tambm ser uma limitago expenncia da virtualidade
Para Ivan Sutherland, "o dispositivo defmitivo ser, sem duvida, uma sala na
qual um computador poder controlar a existncia de matna. Uma cadeira a
mostrada ser suficientemente real para algum se poder sentar nela Umas
algemas sero constntivas e uma bala ser fatal Com a programago apropnada.
um tal dispositivo pode ser literalmente o Pas das Maravilhas por onde Alice
andou"110
0 capacete de realidade virtual (Head Mounted Displays) possui dois ecrs
CRT ou LCD e lentes pticas especiais em frente dos olhos do utilizador que Ihe
proporcionam um raio de viso alargado e um som igualmente estreo Os
capacetes de boa qualidade so caros e pesados e como o utilizador no v o
mundo real nem tira partido da viso penfnca pode servir para retirar r'obias
relacionadas com certos acontecimentos do mundo real
A simulago electrnica da azo a um ambiente ideal para ajudar pacientes
com medos ou fobias. que transferem o que percepcionaram e aprenderam no
35
mundo virtual para o mundo real Os psicoterapeutas e os mdicos em geral
comega a usar a realidade virtual para produzir mudangas reais na vida das
pessoas
aqui que entra tambm a Dataglove e o Datasuit. apetrechos tcnicos de
realidade virtual. o pnmeiro uma luva. o segundo um fato. ambos repletos de
sensores. que garantem a confluncia de um novo sentido: o tactilo-proprio-
cinestsico capaz de imergir o utilizador. A indstna dos jogos tem aumentado as
suas vendas com prottipos sensoriais, hoje em dia, assistimos a novas incurses
num campo muito mais ntimo: o sexo virtual.
Kevin Keily. editor executivo da revista Wired, que nos remete no seu livro
Out of Control - The new biology of machines" para uma descngo
pormenorizada destas novas percepges: To participate m a virtual reality, a
visitors suits up into a uniform that wired to monitor major body movements. The
costumes includes a face mask that can signal the movement of the head Inside
the mask are two tiny color video monitors which deliver the participant a vision of
stereoscopic realism. From behind the mask it appears to the visitor that he
inhabits a 3-D virtual reality. (...) Eventually the Wall Street Journal headlined
virtual reality as an eiectronic LSD "1
Eurico da Fonseca. cientista e experiente informtico refena na sua reflexo
sobre as potencialidades desta recente tecnologia que "na ficco cientfica h
histrias de um futuro em que os homens vivenam num estado de imerso
completa na realidade virtual
- num mundo de sonhos, portanto. Se isso
acontecer no Terceiro milnio difcil de prever mas pelo que esta a acontecer
com os mais jovens, os jogos e filmes de vdeo no se deve considerar
impossvel 0 pior que algumas daquelas histrias tm uma concluso
preocupante: quando iibertados da imerso, os "sonhadores" mcapazes
de
suportar o mundo real. voltavam bem depressa ao mundo virtual Uma
dependncia como a da droga. mas total"
i
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Benjamim Woolley em "Mundos
Virtuais' recorre a Howard Remgold113 e a
Brenda Laurel114 para explicar em que medida :'as realidades
virtuais so reais, em
virtude da nossa mteracgo com elas:r :"
Apesar das diferencas entre a cognigo
humana e dos computadores. visto
que eles ainda no de carne
e osso e entendem o Mundo atraves de cmaras.
microfone, teclado, ratos e outros sensores Estes penfencos de input
transformam-se em sentidos olhos. ouvidos e pele
Um sensor num computador pode ser estruturado para produzir
funcionalidades humanas. por exemplo, justapondo duas cmaras para mtroduzir
viso bi-ocular. inclumdo sensores de presso mas mos do rob ou rodeando de
microfones e altifalantes com estrutura artificial similar ao ouvido humano. Estes
esforgos de mcluso de factores que so basicamente um prolongamento do
humano so j utilizados em inmeras experincias.
0 desenvolvimento de aplicages que ensinem de forma interactiva e gradual
foi tambm um dos objectivos de B.F. Skinner e de outros quando aconselhavam o
ensmo programado com o uso da flexibilidade proposta pelos computadores.
"Como resultado de uma aplicago mais imaginativa, estamos a comecar a
reconhecer outro aspecto do ensino realizado pela mquina que com o tempo se
tornar o mais importante de todos. A crianga, num dilogo ntimo com a maquina.
encontra-se numa situago psicolgica mca. 0 computador toma-se num espelho
no crtico dos seus pensamentos 0 aluno incentivado a revelar a sua
imaginago. tentar algumas das possibilidades improvveis seguir a sua
curiosidade e ver o que acontece. Uma resposta errada to valiosa como a
correcta, quando as altemativas podem ser exploradas e quando se mostra ao
aluno porque que a resposta est errada"l1b(Brown e El-Ghannam, 1971:72).
Para os construtores de dispositivos de realidade virtual bem como de
perifncos ou computadores afectivos obrigatrio conhecer a nogo de corpo
Sigmund Freud como o centro do funcionamento da personaldade.
Freud revelou. numa poca em que se pnvilegiava a razo e se ignorava o
As p'muras rupestres aas grutas ce Lascau* em Fmnca eram ...ciberespacos primi.ivos
m.as e'ectivos*.
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valor e o poder da emogo: que somos controlados por forgas emocionais
poderosas cuja gnese o inconsciente. Para alm de animais racionais. as
emoges permitem a descompresso. a atenuago da tenso (o stress dos nossos
dias) e fruigo do prazer. Para alm disso: sob a capa de um trauma ou de um
medo, as emoges ficam ao rubro. Freud observou as respostas emocionais e a
sua ampiitude Atravs delas corroborou teorias que descreviam as forgas
motivadoras do inconsciente.
Do mesmo modo. um PC programado para tal ter a "habilidade" de ouvir
barulhos mais sensiveis, fora do alcance humano e poae mediante transformago
converter sinais de modo. a que sejam entendidos por todas as pessoas.
"In the development of computers, games come first. work later. Kids who
become comfortable relating to machines as if they behave organically, later
expect the same from machines at work when they are older. MIT psychologist
Sherry Turckle describes the readiness of children to perceive complicated devices
as organic as an affinity for a "second self'
- a projection of themselves onto their
machmes Toy worlds certainly encourage thar persomfication.117"
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17 - Um mundo de afectos
"-Gostanas de viver na casa do espelho. gatinho? Ser que ali te danam
leite? Mesmo que te dessem. o leite do espelho no bom para
beber Vamos
fazer de conta que existe alguma maneira de atravessar o espelho;
vamos fazer
de conta que existe alguma maneira de atravessar o espelho:
vamos fazer de
conta que o cnstal se torna to tnue
como uma gaze. de modo a que
pudssemos passar atravs deie..." Alice atraves do espelho (Lewis Carrol!)
A ideia de que durante muito tempo as emoges tm sido apartadas das
ferramentas da tecnologia e que cientistas podem expressar emoges, mas sem
ferramentas podem sentir e responder sua informago afectiva.
A possibilidade de resposta com emoges e com aspectos de computago
afectiva iniciou-se em 1997, no Massachusetts Institute of Technology (MIT). pelo
grupo de Rosalind Picard. A pesquisa levada
a cabo no laboratno do MIT1
destinada a construir computadores com a capacidade de perceber e reconhecer
a emogo atravs da comunicago humana. pnncipalmente atravs de estados
afectivos como frustrago. confuso, interesse, stress raiva e alegna.
0 objectivo e o computador detectar expresses destes estados e associ-
los com eventos do ambiente de modo a aprender com as interacges em que
tinha sucesso e que precisavam de melhoramentos
0 computador pode recolher directamente informago til relacionada com a
emogo dos utilizadores como seja o facto de saber que partes da interface do
sistema estava a usar quando expressou o mais alto nvel de frustrago Esta
abordagem quando enviada para um designer pode facultar a melhoria de futuras
verses do sistema. Em alternativa. o sistema pode ser inteligente e apostar na
sua prpria adaptago. usando o feedback afectivo para venficar a mudanga
de
comportamento
A adaptago aos utilizadores fornece uma importante rea de pesquisa para
que o computador aprenda sobre a interacgo homem-mquina.
Esta nova forma de garantir ao computador a comunicago com as pessoas
de carne e osso. mediante as emoges pode revolucionar o uso das tecnologias.
em vanas areas de pesquisa como a computago de vestir. entre.enimento.
design de interfaces e educago
1 '"'
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Mas nem todos os computadores podem ser "sensveis". muitos so teis
como simples ferramentas rgidas e. de acordo com Rosalind Picard. a mentora
do estudo " bom que eles continuem assim".
Mas a emulago de emoges por parte de computadores um terreno a
explorar e um optimo investimento em tcnicas de aprendizagem. Um dos
exemplos de interesse ensinar ao computador (que quando tentam ajudar.
muitas vezes acabam por atrapalhar) que a pessoa no gosta do que ihe est a
acontecer. Este computador observar as reacges e acabar por apreender o
contexto mediante o feedback das acges do utilizador.
No entanto. h situages em que a interacgo homem-computador deve ser
melhorada, adaptando o computador ao utilizador. demonstrando como possvel
definir o momento e a comunicago acerca do quando. do onde. do como e da
importncia da informago emocional na adaptago entre ambos.
Na Universidade de Stanford foi sugerido que a interacgo entre homens e
mquinas recorre com acuidade aos factores que se reconduzem aos
sentimentos humanos face ao ambiente, como o caso da mteligncia emocional.
j refenda a propsito das interfaces, que ganha novos contomos e como que
"abafa" a inteligncia matemtica ou verbal, que antes eram olhadas como as
disciplinas principais a averiguar pelos psiclogos.
Howard Gardner. um professor de Havard, definiu sete inteligncias11j que
cada uma das pessoas possui, em maior ou menor grau e que podero ser de
grande ajuda para entender a computago afectiva:
1 )A inteligncia lingustica a habilidade de usar a linguagem bem:
2)A inteligncia logica-matemtica integra a capacidade cientfica e lgica de
determinar respostas:
3)A inteligncia espacial permite a formago de um modelo mental no
espago, de modo a ser aplicado no mundo fsico. Marinheiros. cirurgies.
escuitores e engenheiros tm a inteligncia espacial bem desenvolvida. Cnangas
que aprendem bem ao verem imagens de objectos tambm desenvolvem a sua
inteligncia espacial;
4) A inteligncia musical exemplifica-se com pessoas como Mozart John
Lennon e Carlos Paredes que aprendem enquanto cantam, pelo ritmo associado
a mformagc ou pelc simples trautear de sons demostrando mteligncia musica
OARO\L^. Howard "Mu'.iple intelligences ~neTheorym Practice". Harpc-tCuMns. \ew Ycr< Ij-jS. cg
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( possvel a pessoas autistas desenvolverem
imenso esta vertente, embora no
falem nem se integrem no mundo em que vivem);
5) A inteligncia quinesttica ou corporal. cuja aprendizagem
advm do
movimento do corpo e da recepgo de informago do extenor,
6) A inteligncia interpessoal mtegra a capacidade
de perceber as pessoas e
o que as motiva para trabalharem
em equipa. Indivduos com grande apetncia
para negociar ou quando so exmios oradores
tem um grau supenor desta
inteligncia;
7) A mteligncia intrapessoal garante o conhecimento do prprio indivduo e
do seu mundo. quer a nvel fsico quer espintual. sendo o modelo de valores
transfendo para a sua performance na vida.
As capacidades de reconhecer e responder apropriadamente as emoges
tambm dependem da inteligncia. que no caso dos computadores se torna
secundria Os computadores de hoje ainda ignoram sinais da frustrago dos
utilizadores. Esta situago. que em breve ira desaparecer, e similar alterago de
comportamento de uma pessoa que ignora os sinais de irritago crescente. Numa
primeira abordagem pensamos provavelmente que essa pessoa culpada por
determinada acco e pelos nossos enganos Esta analogia da interacgo
homens-computadores pode levar os primeiros a considerar que os computadores
so inconvenientes e que os intimidam. afinal as capacidades so limitadas a
programago. mas nem sempre possvel responder de forma correcta ou lgica
Da que as potencialidades de mteligncia emocional. preconizadas por Salovey e
Mayer. sugiram novos planos de anlise da personalidade.
A partir do momento em que se iniciaram os trabalhos aspectos de
emoges e computago relacionadas com a mteiigncia artificial, agentes de
software e interfaces homens-computadores. ajudam as mqumas a tomar
decises mediante mecanismos emocionais de percepgo e aprendizagem.
A comunicago emocional requer que a mensagem seja enviada e recebida.
A maior parte das interfaces inibem essa comunicago. por isso foram
desenvolvidos dois tipos de dispositivos construidos no Media Lab e sob a gide
de Rosalind Picard: o sistema de relatorio propno e a expresso concorrente
0 sistemo de relatrio prprio faculta ao utilizador a sulecgo mediante
software um mtodo de organizar e comunicar as emoges, atravs de palavru^
ou icones 0 utilizador pode amda tocar num dispositivo de hardware (mput) que
funciona como um icone fisico e que d conhecimento ao computador que foi
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escolhido. Se a linguagem de processamento for suficientemente avangada. o
sistema pode aceitar palavras escntas ou faladas e actuar no momento
Na expresso concorrente, a expresso de afectividade e o relato de
sentimentos so mtroduzidos, enquanto se efectua outra acgo qualquer, sem
que o utilizador tenha de parar com o que estava a fazer. Isto acontece com a
utilizago de sensores que o utilizador pode escolher para incluir no computador:
microfone. presso no rato ou no teclado. vdeo, olfacto e a fisionomia
(expresses faciais), entre outras.
Esta ainda uma tecnologia em crescimento e existem ainda muitas lacunas
em termos de software e de hardware que tm de ser resolvidas at se venderem
computadores emocionalmente inteligentes Muitos terapeutas tentam investir
nestes modelos ajudando criangas autistas a integrarem-se na sociedade. a
aprender a associar emoges com expresses e situages de vida, mediante a
interacgo.
medida que os computadores se tornam ubquos e os utilizadores exigem
interacges mais inteligentes. adaptveis e customizadas e necessno promover
os computadores a mquinas inteligentes que ajudem as pessoas a
reencontrarem a sua inteligncia natural. sem neghgenciar o papel das emoges.
Reconhecer e fomentar a aprendizagem da mquina e model-la de acordo
com a expresso emocional e dos sentimentos so alguns dos objectivos da
computago afectiva.
A comunicago afectiva implica o direccionar dos afectos a alguma pessoa
ou alguma coisa Uma cnanga a chorar e os pais a reconfortarem-na
um quadro
muito habitual na comunicago afectiva. Algum a queixar-se junto de um servigo
de apoio a clientes. tentando resolver o seu problema outra das possibilidades.
Estas situages retratam o mundo real e remete para os canais afectivos que so
usados naturalmente. Todas as pessoas lidam com emoges. mas esta recente
rea de pesquisa que envolve computadores. implica incluir as tecnologias nas
relages humanas. Que papel tm os computadores. bnnquedos
ou robs na
comunicago afectiva? Como podem os computadores dar-nos
a conhecer o
nosso prpno corpo e as nossas prprias emoges? Que papel podem ter
os
compuadores para lidarem com a frustrago e o stress do dia a dia. mesmo
aquele que advm do uso da tecnologia9 Ser que com a comunicago afectiva
e
possvel efectuar um desvio dos comportamentos violentos. para
o retorno as
origens (da tcnica natureza. do isolamento ao convvio)?
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18 - As mil e uma faces de um computador
"Computers cannot have mtentions. feelings. the sense
of an i"
(SherryTurkle)120
No MIT Media Lab iniciou-se a pesquisa deste tema. introduzido por Rosalind
Picard e continuada por Jocelyn Riseberg Do pnmeiro conceito de comunicago
afectiva surgiu a enunciago de mediago afectiva (usar os computadores para
comunicar as emoges a outras pessoas. mediante outros mdia). esta ltima
desdobra-se em comunicago pessoa a pessoa e comunicago reflexiva (de si
para si121) para nos conhecermos melhor a ns prpnos. Uma outra analise a
partir do pnmeiro pressuposto e desenvolvida por Jonathan Klein a comunicago
afectiva pessoa
- computador. que se funda na afectividade e na expresso de
emoges por parte dos computadores ou para genr as emoges por parte aos
utilizadores devido frustrago de lidar com a tecnologia
0 computador pode ainda te acesso s respostas electro-drmicas.
feromonas. ondas cerebrais. electrocardiograma ou presso do sangue, sem
precisar apenas de se ligar s presses faciais e gestuais, sentir a temperatura da
mo e ouvir uma inflexo de voz conhecida. 0 PC pode seleccionar, a pedido do
utilizador, qualquer tipo de sinais que se tenha previamente escolhido para
interagir com ele. Desta maneira o computador pode ter mais sentidos disponiveis
que uma pessoa normal, consequentemente possivel que compreendam e
possam reconhecer emoges e outros estados que os humanos no reconhecem
habitualmente. De facto. de acordo com os estudos recentes de Rosalind Picard.
no nada inverosimil que os computadores caractenzem estados afectivos que
ainda no so descritos como tal Por exemplo, Chns (um colega de trabalho
daquela investigadora) a tardinha costuma ficar com mau humor e sem se
conseguir concentrar. Recorre Web para extravasar
o stress e relaxa jogandc
cerca de tnnta minutos. provvel que os seus smais fisiologicos constituam um
padro comum. no entanto pode ocorrer com tanta regulahdade que o seu PC
1:":"
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poder antecipar o comportamento de Chns. Assim a prxima vez que o PC
detectar este estado pode iniciar o jogo sem que Chns o requeira
No caso da expresso facial que se assumiu. desde o incio. como um
repertono de signos que permitia efectuar a comunicago entre os indivduos As
diferentes caras suscitavam diferentes emoges. essas mil e uma "mscaras" que
transmitem para o extenor o que nos vai na alma. funcionam tambm como uma
interface.
0 grande bilogo Darwin, no seu tratado sobre a expresso das emoges no
homem e no animal122 remete para a importncia de um conjunto de contracges
musculares que so suficientes para dar conta do estado emocional de um sujeito
Ele apoiou-se em outros trabalhos de um contemporneo (1862) Duchenne de
Boulogne que no prefcio do seu livro "Mecanismos da fisionomia humana ou
anlise electrofisiolgica da expresso das paixes"12 caractenzava a
necessidade da anlise electrofisiolgica em paralelo com a fotografia que tena a
vantagem de capturar as linhas expressivas da face humana, que se pode
apelidar de fisionomia em movimento. E permitina a universalidade das emoges
humanas, independentemente da sua bagagem cultural, da raga e do pas em que
vivesse. Mais tarde esta teoria foi desacreditada pelos investigadores como P.
Ekman que defendeu numa conferncia em 1970 que o repertorio muscular das
emoges corresponde a um conjunto de modificages de humor e neuro-
vegetativas Mais uma vez a dimenso extra-corporal aparece mdissocivel da
dimenso corporal. As paixes impregnam-se de uma linguagem particular. As
expresses so as personagens das paixes que so apelidadas de figuras
-
Com base nesta prova. surgiram as pnmeiras demonstrages de utilizaco
de sensores direccionados para agentes inteligentes. que assumem a pedido do
utilizador um corpo virtual e a personificago das suas prpnas emoges. 0
objectivo que a cada nivel de evolugo fique cada vez mais adaptada s
necessidades do utilizador, com trejeitos faciais (sornr. franzir o sobrolho), em
concluso com um rosto semelhante ao humano.
ap-ox mada em portugus. De acoroo com :_quele professor, que foi onentador de uma -0-.e- sotre
dispositivcs tecnologiccs afectivos. prefenvel aproximar os '_t.nr.os da nossa reaidade.
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A anlise de expresses faciais. a nvel pedaggico,
tambm tem sido
concretizada por Vinay Kumar. como uma
das problemticas das interfaces
homem-mquina.
A aproximago realizada mediante o treino
de sistemas capazes de franzir
faces. sobrolhos. olhos e expresses da boca, de modo a poder ser caractenzado
o sorriso e qualquer tipo de emogo em tempo real. No
desenvolvimento destes
sistemas de representago de imagem e algontmos de aprendizagem.
baseados
em imagens de vrias capturas de expresses faciais.
Os pnncipais modelos foram importantes na concepgo
de sistemas de
anlise facial com especial incidncia ao nvel da transformago da linha
dos
lbios e no reconhecimento das emoges que Ihe estavam adstntas.
"Why is this tendency to personify mterfaces so natural as
to be virtually
universal m our collective vision of the future?
Computers behave Computational tools and applications can be said to
have
predispositions to behave in certain ways on both functiona! and stylistic
levels.
Interfaces are designed to communicate those predispositions to users; thereby




As pnmeiras cnages fisionmicas apareceram h relativamente pouco
tempo. na Internet com a empresa Haptek (www.haptek.com), com o software de
manipulago de objectos em MPEG 4 resultado de estudos desenvolvidos em
vnas Universidades e por vnos mvestigadores, de que destacamos Paul Ekman
com o programa Facial Action Coding System (FACS) que descreve um conjunto
vasto de emoges e as acges correlativas. que utilizam movimentos musculares
para gerar expresses Irfan Essa do Instituto de Tecnologia da Georgia
e Alex
Pentland no laboratrio Mit Media, Yaser Yaccob e Larry Davis na Universidade de
Maryland, Michael Black do Xerox PARC assim como o departamento de Rosalmd
Picard no MIT. cada um por seu lado. enfrentam o desafio de construir hardware e
software que englobem mecanismos cognitivos e no cognitivos para gerar
emoges. assim como encontrar diversos caminhos para sintetizar emoces
e
outros processos tanto cognitivos como fsicos Tudo isto permitir
a
aprendizagem a tomada de decises. a memria e a simulaco de sistemas
fsicos humanos.
2'
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De acordo com Juan D. Velsque, o afecto inerente tecnologia um
atnbuto associado ao comportamento nteligente. como a integrago de diversos
sensores motores, atengo, interacgo natural e social e aprendizagem e
desenvolvimento 0 pnmeiro foco da investigago passou por definir o afecto
numa perspectiva computacional, implementando modelos de processamento
afectivo em vrias plataformas robticas.
0 objectivo de aproximago ao comportamento dos robs. numa primeira
fase aos insectos e depois alargado aos robs humanides. permite o estudo da
complexidade comportamental.
Construir robs baseados em sistemas inteligentes, que para alm de serem
robustos, se adaptem ao ambiente. tendo a habilidade de interagir socialmente e
considerarem no seu repertno caractersticas como a motivago e emogo. Se
essas premissas no eram obngatnas at agora so cruciais nos robs
humanides.
A pesquisa na rea da computago aproxima s emoges e ao afecto em
geral. Muitos modelos e arquitecturas tm sido propostas em vnos domnios e
ambientes. mcluindo mas no se limitando a personagens sintticas. mteracgo
homem/computador e robs
0 grande desafio desta tecnoiogia a integrago de ideias nos modelos de
afecto. que recolhe as expenncias das tcnicas de vnos campos cientficos
como a neurocincia. a psicologia e muitas formas de implementar o design e
garantir o estudo da natureza afectiva de homens e animais
Pattie Maes, tambm do MIT. que tem desenvolvido a sua investigago com
Rodney Brooks, desde 1995. no mbito da inteligncia artificial, se ter mostrado
muito desiludida com os resultados obtidos pelo Cog (um rob humanide com
uma inteligncia de uma crianga de dois anos) Ainda assim. tem investido os seus
conhecimentos em agentes inteligentes com expresses faciais, que efectuam
pesquisas de artigos temticos em bases de dados, na Intemet e em outras redes
pnvadas. Os agentes que demonstram maiores capacidades reproduzem-se
atravs de acasalamento. de modo a que a sua mformaco gentica (as
preferncias e averses dos utilizadores seus proprietnos) transmitida a
gerago seguinte de agentes Na opinio de Rosalind Picard, um computador
afectivo usar inmeras ferramentas. combinando varios modelos. representago
simblica e numnca. empregando leitores de processamento de sinal.
reconhecimento de padro, aprendizagem. senso comum. entre outros.
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19 - Afectividade off line
Enquanto esta vaga se desfaz e canta
em ns, somos o centro de uma
metamorfose: esta metamorfose do sujeito preocupado em sujeito que
contempla. esta instaurago. no seio de uma vida
ordenada ou desolada: de uma
existncia descentrada para o belo (ou para o trgico. ou para o gracioso): que
se
trata de descrever e interpretar. E esta expenncia mvei antes de mais
afectividade. No que seja s isso. necessanamente comporta, tambm um
elemento sensonal e um elemento intelectual
"' 6
( Jean-Paul Weber)
As interfaces afectivas. tal como foi referido antenormente podem ser
concretizadas atraves de visualizago grfica (a representago de sinais
fisiologicos fceis de entender em formato de computago grfica. em
trs
dimenses e em tempo real. que possibilitem a recolha de dados) ou com a ajuda
de expedientes tecnolgicos (ecr e outros dispositivos) que ajudem as pessoas a
comunicar umas com as outras num ambiente afectivo.
"Affect has very tmmediate implications. Studies have shown thet if you are
stressed, information delivered quickly helps you relax; if you're relaxed.
information delivered quickly makes you stressed. Something as simple as the
pace at which a computer delivers information should depende on your mood'"
salienta Neil Gershenfeld.
No mesmo sentido situam-se Byron Reeves e Clifford Nass do Stanford
Group que demonstraram que a maior parte daquilo que conhecemos acerca da
psicologia e da interacgo humana transportado para a interacgo com os
computadores. seja qual for as intenges. transferimos para os computadores tal
como fazemos com as pessoas. Assim. pessoas agressivas preferem instruges
agressivas enquanto pessoas mais calmas gostam
de computadores mais
simpticos e quando so chamadas a avaliar a performance dos computadores
so bastante mais criticas com a segunda opgo do que com a primeira.
Tal como foi refendo em captulos anteriores. a comunicago virtuai
introduzida pela videoconferncia online em programas to simples como o
Netmeeting da Microsoft (distnbudo com o Internet Explorer) pode
ser uma das
]-~
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apostas da comunicago afectiva pessoa a pessoa, para alm de outros
dispositivos electrnicos que aumentem a percepgo e completem a expresso
afectiva.
Tambm a digitalizago das respostas afectivas podem cnar novas relages
com os nossos corpos e as nossas reacges. A comunicago afectiva com a
propria pessoa (comunicago reflexiva) garante o conhecimento introspectivo do
utilizador. E todos os procedimentos executados por mdicos. mvestigadores ou
equipamento caro, complexo e especial podem cair em desuso, gracas a agentes
inteligentes, computadores de vestir ou afectivos.
Mas para que os computadores possam sentir necessno disponibilizar
meios que permitam a expresso dessas emoges. Os humanos so pentos em
interpretar expresses faciais e mflexes de voz, retirando dessas pistas o estado
emocional do interlocutor.
Esta constatago tem servido de ponto de partida para o desenvolvimento de
diversos projectos dentro da rea: emoges humanas; percepgo da resposta
afectiva do utilizador; reconhecimento das respostas sensonais afectivas,
smtetizago das emoges nas mqumas; compreenso e modelago da
experincia emocional dos utilizadores: aplicages de computago afectiva;
interacgo com computadores afectivos: comunicago afectiva e computadores
afectivos de vestir.
No entanto, as mquinas no precisam de ser limitadas com sensores
especialmente concebidos nossa imagem. Um computador pode ter viso de
infra-vermelhos, por outro lado um humano, vestindo o seu computador (wearable
computing); pode tambm usufruir daquela viso, de modo a que as imagens
possam ser entendidas pelo olho humano.
98
20 - Os computadores de vestir
- junto pele
"A tecnologia no simples mediadora na relago
do homem com mundo e
um fluir contnuo. que impossve parar.
"128
(Goffman)
Um computador de vestir (wearable computer)
um computador preparado
e concebido para o espago pessoal do utilizador, controlado por
ele. interactivo,
constante, sempre ligado e acessvel
A grande novidade que o utilizador regula o dispositivo pois
veste com ele
parte do seu corpo: pode ser reconfigurado e programado
medida, enquanto o
utilizador anda por onde quer e concretiza as suas
actividades dinas A
caracterstica mais importante dos computadores quer sejam eles de vestir
ou no
a sua configurabilidade geral. mtegrando o conjunto de funges que podem
ser
vanveis, dependendo das mstruges fornecidas pela execugo do programa 0
Wearable Computer (WearComp) mais que um relgio comum ou uns ocuios
que tenham a funcionalidade de um sistema
de computador, exige a presenga do
corpo (sem o qual no funciona). a personalizago e que se conecte directamente
ao utilizador em total sintonia. Muitos destes dispositivos tm como pressuposto
energtico tambm a energia do corpo. Isto o que define o computador
de
vestir. seja qual for o dispositivo o corpo est sempre presente como pressuposto
de funcionamento.
"0 computador de vestir apresenta-se como um cmto que contm
os
elementos pnncipais, ou uma caixa com o tamanho de um mago de cigarros que
se coloca no bolso da camisa Um teclado preso ao antebrago esquerdo e em
frente do olho direito e mstalado um pequeno pamel de cnstais lquidos que. a
curta distncia. fornece uma imagem comparvel de um monitor classico Um
microfone e um ou dois auscultadores completam o sistema e um emissor-
receptor de rdio assegura as comunicages A ideia est a ser rapidamente
aperfeigoada: os circuitos sero integrados nas prpnas roupas
- num bluso. por
exemplo. o teclado ser substitudo pelo comando de voz. pelo que podera
ser
muito mais pequeno que o de um 'subnotebook' e o micro-painel de cristais
lquidos desaparecer em favor de um sistema de projecgo semelhante
ao ja
usado nos avies de combate e nos automveis de alto prego.
':fl
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Embora o computador de vestir tenha um interesse imediato para os
encarregados de armazns e supermercados, para os servigos hospitalares e at
para a Polcia, a sua utilidade fundamental - e que pode transforma o mundo - e a
possibilidade. que oferece a quem o usa, de dar acesso informago desejada no
momento e no local onde ela necessria".129
0 computador de vestir to reconfigurvel como um desktop ou um
mainframe que operam com alguns modos de operar: a constncia (o computador
trabalha continuamente interagindo com um utilizador, sem precisar de ser ligado
como acontece com um porttil. Pode "adormecer' mas no 'morre' e o smal flui.
em contnuo, do computador para o homem e vice-versa)
Aumenta os sentidos ou o intelecto (os computadores de vestir, ao contrno
dos paradigmas tradicionais, no consideram que a pnmeira tarefa a
computago A ideia permitir, como j se referiu, que o utilizador faga vrias
coisas ao mesmo tempo. enquanto usa esse computador)
0 facto da mterface do utilizador ser contnua outra das caractersticas a
considerar porque supe sempre uma mediago, que nos pode encapsular. sem
no entanto nos fechar para o mundo. Essa encapsulago supe o funcionamento
de um filtro de informago, que afasta o material ofensivo ou at aquele que pura
e simplesmente no desejamos expenmentar. Por vezes pode afastar os mdia
existentes por media diferentes e aiterar nossa percepgo da realidade de
diversas formas. Tal como j se referiu homem e computador esto mtimamente
ligados Configurado como uma prtese, pode adaptar-se como uma verdadeira
extenso da mente e do corpo, depois de algum tempo o sujeito esquece que o
usa. No existe barreira alguma de proibigo que o impega de estar a vestir o
corpo, enquanto um porttil possvel afastar, quando por exemplo o deixa num
bengaleiro de uma livrana ou supermercado. um dispositivo privado que so
pode ser controlado por outros se o legtimo propnetrio deixar
A pnvacidade est ainda presente quando o utilizador usa computadores de
vestir Do mesmo modo que as roupas comuns tapam a nossa nudez, tambm os
WearComp servem de mtermedinos na interacgo com sistemas desconhecidos.
Estes permitem a anulago do espago que existe entre os cibernautas e os
protocolos de seguranga como o Pretty Good Privacy
- PGP (significa que assim
os hackers (cyberwallets) no podem aceder aos nmeros de carto de credito
por exemplo). Nas artes marciais. os lutadores tapavam-se com um robe preto at
'"
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ao cho. de maneira a que os seus oponentes no Ihe vissem
os ps. enquanto
se preparava para ripostar Os computadores de
vestir tambem podem servir para
ocultar, para tornar os movimentos do utilizador transparentes
no ciberespago
(no existe computador, logo no existe enderego
fsico associado).
A sinergia intensa entre homens e computadores torna
mais difcil de atacar
directamente visto que pode haver um dispositivo externo de protecco (rdio
frequncia) que activado sempre que a vida sujeito que veste
o computador
est em pengo Para alm disso. ao nvel da saude pode ser bastante til. uma
vez que quando programado recolhe informages preciosas como a presso
arterial, a respirago, o agucar no sangue, o batimento cardaco, podendo
despoletar uma sne de procedimentos que podem tambm salvar a vida.
Os atnbutos dos computadores de vestir no mbito do utilizador so seis, a
saber:
-a no monopolizago da atengo do utilizador como acontece com a
realidade virtual ou os jogos electrnicos, podendo concretizar outra tarefa
enquanto usa o aparelho. Quem usa um computador de vestir no impedido de
estar atento (idealmente tambm medeia um conjunto de capacidades sensonais.
que visa aumentar, alterar ou diminuir) s depois e possvel a computago,
-no restritivo para o utilizador. este pode mover-se. praticar desporto e fazer
o que quiser com o WearComp;
-observvel por parte do utilizador sempre que quiser. ou seja o meio de
output constantemente perceptvel pelo sujeito:
-controlvel (manualmente) pelo utilizador, dando a resposta requerida a
todo o tempo:
-atento ao ambiente mediante multisistemas e multisensores (d ao
utilizador a possibilidade de estar sempre alerta;
-permite a comunicago com outros. como meio de comunicago entre o
utilizador e as outras pessoas directamente ou atravs de produgo assistida
como seja a arte. a msica. entre outros domnios.
Isto no significa que um computador com banda larga suficiente. no possa
smtetizar informago ou aumentar outros aspectos fsicos do seu possuidor Mas
os computadores de vestir do mais poderes pessoa. Este o novo paradigma
que se mtegra agora na sociedade de informago.
Derrick de Kerchove no compreende a admirago que surge quando e
langado outro WearComp. pois "a Internet movel. as roupas electrnicas. entre
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outros dispositivos, fazem parte do futuro j presente. Na Universidade de
Toronto. no Canad. efectuamos expenncias de modo a projectarmos imagens
provenientes de um satlite na roupa ou na Internet. Temos ainda telemveis e
acesso Internet que se matenalizou em roupa. Reflectindo sobre os conceitos
diria que a recepgo e emisso realizada atravs de um telefone mvel. remete
para a projecgo de um conjunto de sinais e sistemas de comunicages, que se
precipitam para o planeta e deste para o corpo H quem pense 'rechear' Barbies
e outros brinquedos com transmissores para as mes saberem onde se
encontrem os meninos. A informago tem tendncia para ser palpvel e e
importante materializar para chegar a todos"130.
A propsito das famosas bonecas Barbies, Jane Bahor, do centro Mdico
Universitno Duke e Durham no estado norte-amencano da Carolina do Norte,
aplicou as junges dos joelhos das pernas finas destas bonecas para reconstruir e
conceber articulages para as prteses dos dedos As proteses inspiradas na
super-model Barbie permite aos seus portadores dobrar os dedos. agarrar um
pequeno objecto e destinam-se basicamente a quem
tenha sofndo uma
amputago parcial da mo131.
':!'"'
KERCHOVE. Dernck de, ciago da entrevista.
'"',
A mult nacional Mattel. fabricante da Barmetem enviado com regularidade sacos de memb.os da boneca
e tem-se mantido a par dotrabalho da investigadora, de cujas prteses j co-ecam a usufruir centenas ae
pessoas Para verificar as potencialidades das prteses
animaaas da responsaoilidaoe daquele centro
mdico ve' http./Aww.animatedprosthetics com/ ou http //wwv_v
mc duke edu/aepts/pando/ ^ q^
21 - A merc dos tempos e das modas Wearables
'At hoje continua-se a trabalhar no problema
da interace. A mais longo
prazo ter de se colocar
a questo do que fazer com as esmagadoras
quantidades de dados de que poderemos dispor
na rede Os limites entre tempo-
espago so superados cada vez com maior facilidade: pelo
contrno de supor
que as limitages das capaadades de assimilago
das pessoas. assim como as
dos interesses e necessidades humanas. sero mais difceis de alterar
"
(Siegfried Schmidt)
0 paradigma dos computadores de vestir. tal como j se referiu
anteriormente. assenta na possbilidade de aumentar a realidade medida das
capacidades de cada pessoa (computago no corpo). equipando-a com
tecnologia tal como a colocago de etiquetas de infravermelhos no fato. o
uso de
teclados. cmaras vdeos em miniatura, microfones, joystick. ecrs removveis e
sapatos com disco rgido (computago na roupa) Constitui-se assim
um espago
personalizado, customizado de informago. operado e controlado pelo
utilizador.
Pode incluir reconhecimento de voz. cmara digital. modem sem fios. telemvel,
capacete. localizago via satlite e computadores de bolso
A realidade aumentada e mediada. atravs do computador. realgando o
que rodeia o utiiizador a seu pedido Existem j experincias piloto
da terceira
gerago de telemveis, que permitem novas faculdades negociais, pois
com o
software de reconhecimento facial e o acesso a uma Base de Dados. possibihtam
que em segundos o cliente ou qualquer pessoa passe de ilustre desconhecida
para um amigo Muitas das novas plataformas de relacionamento so WearComp.
As outras aplicages de realidade aumentada residem na rea perceptiva
Imaginemos um administrador de redes que tenta recuperar
dados acedendo
remotamente ao servidor da sua empresa. J pode faz-lo com um capacete de
Realidade Virtual e descobnr onde esto os problemas e em que pontos da rede
Para as pessoas deficientes ou incapacitadas abre-se um novo campo de
pesquisa quer em termos
de prteses quer em termos de computadores de vestir
como uma segunda pele.
.'': 31 MB^Ftifd OO.il''-^
Ars 'f-"Ti3'!C3 I. r.1.
0 sistema de radar personalizado, por exemplo, esta integrado num colete
ajustado ao corpo e processa os objectos na vizinhanga do utilizador As ondas
de radio provenientes dos objectos so transformadas pelo wearable computer e
enviados novamente para o colete que envia estmulos elctricos para o
utilizador. A posigo exacta de um objecto em movimento simulada passagem
do utilizador, bem como a proximidade: os objectos que se situam mais perto
desencadeiam mais presso, enquanto os que se encontram mais longe reflectem
menos presso.
Esta expenmentago da realidade apenas pode ser descnta como o sentido
da viso. BlindVision no so se apiica a invisuais ou amblopes: mas tambm a
ciclistas, motociclistas ou profissionais que tm de trabalhar um ambiente aberto e
repleto de obstculos
MEDIwear outra aplicago de roupas que incluem wearable computers que
monitonza as funges do corpo do utilizador. A partir do momento em que uma
delas se torne crtica, a unidade mdica notificada remotamente (transmitem-se
sinais internos para o exterior).
Outra experincia neste campo o Electronic News Gathenng Wearable
system (ENGwear). Tal como o MEDIwear. as impresses introspectivas do
utilizador so reencaminhadas para uma fonte externa. Esta aplicago, no entanto
introduz o sentido de comunidade. pois implica a existncia de um grupo ao qual
se pode enviar as sensages recolhidas. Qualquer coisa que o utilizador veja
naquele momento pode ser partilhado socialmente.
A revolugo tecnolgica j pretende revestir o corpo. 0 processo de evolugo
foi lento e at h pouco anos, os computadores de vestir eram a bnncar e
podenam ser descritos como meros aderegos para filmes e snes televisivas.
Actualmente uma cincia emergente. reconhecida intemacionalmente pelos
gigantes empresanais das telecomunicages e dos jogos electrnicos. Para dar
uma ideia da dimenso deste novo desafio para a mdstria de componentes
informticos. no quisemos deixar de apresentar a cronologia dos grandes
momentos13', que marcaram decisivamente esta vertente inovadora dos
computadores de vestir, na qual o meio acadmico e cientfico teve grandes
responsabilidades.
Datas wearables a destacar:
1268 - A mais antiga referncia conhecida a culos.
Ver o site http //wea-ables www media mit edu \q_\
Roger Bacon escreve a pnmeira anotago
sobre o uso da lente com
propsitos opticos No entanto. naquela altura j
eram comuns os oculos feitos de
quartzo transparentes na China e na Europa.
1542 - Pedro Nunes idealiza o Nnio.
Este cosmografo e matematico portugus. descreveu
na sua obra "De
Crepuscuiis" a sua invengo conhecida como nonio, que
consiste numa pequena
rgua que desliza ao longo de outra e permite avaliar fracges
da menor diviso
desta ltima 0 nnio circular pode ser definido como uma pequena peca circular
que desliza ao longo da circunferncia de um crculo graduado e cuja construgo
e uso so anlogos ao do nnio rectilneo. mas que na altura dos Descobnmentos
servia para medir a distncia das estrelas para conhecer a localizago das naus
Coisa que at ali era feito a olho nu. passava a ser agora
efectuado com o auxilio
da tcnica de trazer no bolso
1665 - Robert Hooke refere os sentidos aumentados.
No prefcio do livro Micrographia elaborado em 1665. concretizava-se a
importncia das lentes que melhorava a viso e procurava-se salientar a urgncia
de invenges mecnicas, para aumentar outros sentidos como a audigo o gosto.
o olfacto e o tacto.
1762 - John Harrison inventou o relgio de bolso.
Harrison inventeu o pnmeiro cronometro marinho, que continha um relogio
preciso para determinar a longitude de um navio,
1907 - Alberto Santos-Dumont idealizou o primeiro relgio de pulso.
Alberto Santos-Dumont um dos aviadores mais expenmentados em conjunto
com o famoso designer de jias Louis Cartier fabricaram um pequeno relgio com
uma fita de tecido que se unia com uma fivela volta do pulso Isto permitia
manter as mos livres para pilotar.
1945 - Vannevar Bush do MIT apresenta a ideia do "Memcx" no seu
texto "As We May Think".
Bush acreditava que o memex tanto podena ser concebido a medida da
secretna como podendo ser vestido Foi a primeira abordagem ao aumento da
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memria. 0 memex surgia como um dispositivo no qual se podena guardar todos
os livros. gravages e comunicages e quando mecanizado podena ser
consultado com flexibilidade e rapidez.
1960 - Heilig patenteou um capacete estereofonico de televiso.
Seguido pela patente em 1962 do "Sensorama Simulator", um simulador de
realidade virtual com manpulos, ecrs bi-oculares, cadeira vibratno. microfones
estereofnicos, ventoinha e um dispositivo perto do nariz que gera odores que se
adequa acgo do filme. descrito em pormenor no livro "Virtual Reaiity" de
Howard Rheingold. 1991. pp. 49-67.
1960 - Manfred Clynes elabora o conceito de "Cyborg".
Manfred Clynes e o co-autor Nathan Kline fez a primeira referncia ao
conceito de "Cyborg" numa histona intitulada "Cyborgs and Space" publicada na
revista Astronautics (Setembro de 1960). 0 termo foi usado para descrever um
ser humano cujos poderes so aumentados com anexos tecnologicos A histna
foi reimpressa. mais tarde, no livro "The Cyborg Handbook" editado por Chns
Hables Gray
1966 - Ed Thorp e Claude Shannon do MIT revelaram a sua invengo no
primeiro computador de vestir, usado para predizer o rodar da roleta.
0 sistema descnto como um computador com quatro botes analogo a um
pacote de cigarros. Um boto serve para recolher os
dados indicando a
velocidade da roleta e o computador envia sons via rdio, dando a ajuda ao
utilizador no auricular 0 sistema inventado em 1961, foi primeiro mencionado em
E Thorp. Beat the Dealer, edigo revista em 1966. Os detalhes do sistema foram
mais tarde publicados na Review of the International Statistical
Institute. V 37:3,
1969. Thorp tambm se refenu a outro sistema similar descnto ao pormenor para
ganhar ao jogo na revista Life. Margo 27, 1 964, pgs. 80-91
1966 - Sutherland tambm do MIT concebeu o primeiro computador
baseado num capacete. Para mais pormenores ver o site
http://www.sun. com/9607 1 0/feature3/alice html
1967 - O helicptero da empresa Bell experimenta capacetes
de
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realidade virtual com cmaras de infra-vermelhos
utilizado para acges
militares. Ver o site: http://www.sun.com/960710/feature3/alice.html
1967 - Hubert Upton inventou um computador de vestir com
um ecr
acoplado a um monculo para ensinar a ler a linguagem
de lbios Este
aparelho de leitura labial. destinava-se a ajudar pessoas
com problemas auditivos
e foi apresentado pela pnmeira vez na Conferncia de Anlise de
discurso e
Ajuda a Surdos, Junho14-17. 1967.
1968 - Douglas Engelbart demonstrou um teclado porttil de um
sistema on line, que permitia comunicar com computadores pessoais e
servidores.
0 sistema mclua um teclado de mo e rato hipermdia. que sugeria
aplicages de processamento de texto. documentos partilhados. filtros de e-mails,
conferncia no ambiente de trabalho. anotages. partilha interactiva de vdeo. de
voz e informago de rede Embora no esteja descrita, na documentago
consultada, a forma de comunicago de dados, pensa-se que sena por
radiofrequncia.
1972 - Alan Lewis da Cal Tech idealizou uma cmara digital integrada
numa mala, que tentava predizer o jogo na roleta.
Tal como o sistema de Thorp ou de Shannon. Lewis usou um radio que
ligava o emissor ao receptor 0 colector de dados (emissor) usava o computador
para encontrar o prximo numero onde parana a roleta e depois murmurava o
resultado ao ouvido do receptor, atravs de um aparelho miniatura acoplado ao
ouvido
1977 - CC Collins do Instituto de Cincias Visuais Smith-Kettlewell
desenvolveu uma cmara wearable tctil para invisuais.
Como resultado de dez anos de pesquisa C C Collins desenvolveu uma
cmara que converte as imagens at 1024-pontos. projectados numa blusa
vestida pelo utilizador. 0 sistema foi testado como um proteses visual para cegos
Para mais informages ver "Mobile Studies whith a Tactile Imaging Device." C C.
Collins, L.A. Scadden e A.B. Alden. Fourth Conference on Systems & Devices For
The Disabled. Junho1-3 1977, Seatle WA
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1977 - A empresa Hewlett-Packard (HP) desenvolveu uma calculadora
algbrica integrada num relgio, o HP 01.
A calculadora HP 01 possui 28 pequenos botes na parte da frente do
relgio. Quatro botes destinam-se a acesso rpidos dos dedos (a data, o alarme,
a memna e ao tempo), dois outros direccionam-se para diversas funcionalidades
como por exemplo (ler/chamammeros/apagar e parar relgio). Os botes
restantes so manipulados com uma canela que se encontra na parte lateral da
bracelete. Para mais informages ver:
http://www.hp.eom/calculators/history/1 977 html
1978 - As empresas Eudaemonic disponibilizam um computador digital
wearable num sapato, que mais uma vez prediz o resultado da roleta.
Usando um microprocessador CMOS 6502 com 5K RAM, as empresas
Eudaemonic (Doyne Farmer. Norman Packard e outros) cnaram um sapato
computador. controlado por via digital e acesso sem fios (rdio). Esta era a nica
mquma para predicgo de jogo. at ento. que apresentava a respectiva
estatstica e que foi duplicada mais tarde Pesquisar na Internet sobre The
Eudaemonic Pie, Thomas A. Bass. Houghton Mifflin Company, 1985
1979 - A Sony introduziu o Walkman.
Um leitor de cassetes amovvel e transportvel, que em pouco tempo se
populanzou. Em 1980 chegou ao mercado amencano o leitor de CDs. pelas mos
de Upton e Goodman.
1981 - Steve Mann idealizou um computador para acoplar ao
equipamento fotogrfico.
1983 - Taft comercializou o computador Z-80 operado digitalmente para
contar cartes ou bilhetes. Mais tarde adaptou esse dispositivo aos sapatos
para jogos de cartas
1984 - William Gibson escreveu o livro Neuromancer.
Este livro contnbuiu para o desenvolvimento das teorias sobre Cyberpunks.
em que as capacidades humanas eram aumentadas atravs de implantes e
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prteses tecnolgicas
1986 - Steve Roberts construiu a Winnebiko II.
A Winnebiko II era uma bicicleta com computador de bordo e um teclado
porttil, que possibilitava ao utilizador escrever enquanto praticava ciclismo.
Englobava um pacote de comunicago de dados para e-mail via rdio.
um teclado
amovivei. um porttil HP e vinte watts de potncia, provenientes de paineis
solares. Esta bicicleta foi substituda pela BEHEMOTH (Big Electronic Human-
Energized Machine.. S que era muito pesada), embora fosse um sistema mais
sofisticado que integrava um ecr frontal. Ver http://www.microship.com/
1987 - Foi apresentado o filme Terminator.
Como especial referncia. todas as cenas eram decididas sob o ponto de
vista do cyborg Terminator. com informago textual e grafica sobre imagens do
mundo real (lentes digitais interiores com microchip incorporado)
1989 - Capacete para detectives distribudo pela empresa Reflection
Technology.
0 capacete era composto por um ecr 3.5" X 1.5" X 1.25" (designado por
"P4") 720 x 280 pixeis. monocromtico (vermelho) 0 ecr de 1.25 polegadas na
diagonal, garantia o tamanho e qualidade da imagem reproduzido em ecrs de
15" a 18" Ver http://www.reflection.com/
1990 - Gerald Maguire e John Loannidis conceberam um porttil com
cmara e ligago IP
Este porttil apadnnhado pela IBM e pela Toshiba, integrava-se numa
pesquisa denominada IBM/Columbia Student Electronic
Notebook Project.
1990 - A Olivetti desenvolveu um crachat com um sistema de infra-
vermelhos (IR) utilizado para localizar uma pessoa.
Este dispositivo transmitia um sinal de identificaco unica para um receptor
IR situado num quarto dentro de um predio Atravs destes quartos intehgcntcs
possvel localizar pessoas e entrar numa base de dados central Os crachats
medem 55x55x7mm pesam 40g e podenam ser executados a pregos muito
baixos.
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Ver ftp://ftp.orl. co.uk:/pub/docs/ORL/tr.90. 2. ps.Z
1991 - Doug Platt idealizou o "Hip-PC".
0 Hip-PC era um sistema com disco rgido de 286, semelhante a uma caixa
de sapatos e com um mdulo Ampro "Little Board" XT 0 ecr incorporava uma
cmara de vdeo digital e um teclado semelhante a agenda palmtop, que podia
ser colocado no cinto. Integrava a tecnologia Reflection Tech's Private Eye e uma
drive para disquetes 1.44.
1991 - A equipa de estudantes do curso de vero do Camegie Mellon's
Engineering Design Research Center disponibilizou o VuMan 1
0 VuMan 1 era um computador de vestir acoplado ao cinto e concebido com
a tecnologia Reflection Tech's Pnvate Eye. A CPU contava com 8 MHz 80188 e
um processador com 0.5 MB de memria ROM.
Ver http://www.cs.cmu.edu/afs/cs.cmu.edu/project/vuman/www/home.html
1991 - Mark Weiser da Xerox PARC prope a ideia de computago
ubqua na revista Scientific American.
A computago ubqua proporciona um mundo, onde a maior parte dos
objectos do quotidiano possuem dispositivos computacionais a integr-los e
podem ser activados com a simples presenga do utilizador. 0 artigo de Weiser. "0
computador do sculo XXI" um texto premonitno do actual estado da cincia e
aparece em Setembro de 1991 na revista Scientific Amencan, pgs 66-75.
1993 - Thad Starner aposta no computador de vestir, baseado no
design em Doug Platt's do MIT.
Ver http://wearables.www.media.mit.edu/projects/wearables/lizzy/
1993 - BBN terminou o sistema explorador, um computador de vestir
com sistema Global Positioning System (GPS) e de detecgo de radiages
(GPS).
1993 - Thad Starner do MIT escreveu a primeira verso do software de
ampliago de memria associativa Remembrance Agent (RA). 0 RA permitia
descarregar qualquer nota proveniente de um computador de vestir para uma
i io
base de dados. 0 sistema foi integrado num Emacs e
a pesquisa contmuada por
Bradley Rhodes
Ver http://www.media mit.edu/~rhodes/Papers/remembrance.html
1993 - Feiner, Maclntyre e Seligmann da Universidade
da Columbia,
desenvolve o sistema de ampliago da realidade denominado
KARMA.
Os utilizadores usam um pequeno ecr sobre um
s olho (embora estejam
de olhos abertos). dando a possibilidade de recorrer a informago
extenor sobre a
realidade. 0 sistema usava sensores ligados aos objectos do mundo
fsico para
determinar a sua localizago. Toda a aplicago era coordenada por
um porttil.
Ver http://wwwcs.columbia.edu/graphics/projects/karma/karma.html
1994 - Mik Lamming e Mike Flynn inventou o "Forget-Me-Not".
0 "Forget-Me-Not" um sistema wearable de gravago pessoal
continuo foi
apadnnhado pela Xerox EuroPARC Este dispositivo mteragia
com transmissores
sem fios. que permitiam o armazenamento da informago numa base
de dados
Possibilitava entradas como "Quem veio ao escritrio enquanto estava em
reunio?. Postenormente lembrava o utilizador de tudo o que tinha
sido
armazenado durante o dia (tipo lembrete)
1994 - Edgar Matias e Mike Ruicci estrearam um relogio
de pulso com
metade de um teclado QWERTY construdo na Universidade deToronto.
Verhttp://www dgp.toronto.edu/people/ematias/papers/chi96




1994 - A DARPA iniciou o programa Smart Modules, uma aproximago
"huminica" para wearable e computadores transportveis, que integram
uma variedade de produtos como computadores, rdios, sistemas
de
navegago e outras interfaces quer para uso
militar quer comercial. Ver
http://web-ext2 darpa.mil/ETO/SmartMod/index.html
1994 - Steve Mann do MIT comega a transmitir imagens de uma
cmara/capacete (aumentavam a realidade) para
a Internet, tendo como base
ni
uma estago amadora de frequncias de televiso.
1995 - Apresentada a Personal Area Network (PAN) IBM/MIT
A PAN era uma tecnologia de transmisso de informago. aproveitando a
condutividade natura! do corpo humano para transmitir dados (2.4 Kbps). Induz-se
no corpo humano uma corrente elctrica suficiente para ser portadora de
informago electrnica, que pode ser passada de pessoa para pessoa atravs de
um aperto de mo (por exemplo cartes inteligente e dados de sade)
Ver www.almaden.ibm.com/cs/people/zimmerman/tzim.html
1996 - DARPA patrocina a workshop "Wearables in 2005".
Em Julho de 1996 decorreu uma workshop organizada por visionnos da
universidade. do meio empresanal e da indstna militar. com o objectivo comum
de fornecer computadores s pessoas individuais.
1996 - A Boeing organizou a primeira conferncia de wearables
(computadores de vestir) em Seatle, onde estiveram presentes,
investigadores, administradores, universidades e laboratrios
independentes, fomecedores de ecrs, sistemas de reconhecimento de voz
e computadores de vestir propriamente ditos. Registaram-se 204 pessoas
para o evento.
1997 - Creaple Ecole de Cration (Paris) e Alex Pentland (M.I.T.,
Boston) produziram um Show de roupas inteligentes. 0 ltimo espectculo.
no qual todos os trabalhos foram apresentados, aconteceu no Centro Pompidou.
em Pans. em Fevereiro de 1997.
1997 - CMU, MIT e Georgia Tech acolheram em conjunto o primeiro
Simpsio IEEE International de Wearables Computers em Outubro de 1997.
Contou com a presenga de 382 pessoas e trocaram-se procedimentos e relatonos
publicados sobre sensores, novo hardware e novas aplicages direccionados para
os wearable computers Ver http://iswc.gatech.edu/wearcon97/default.htm
1998 - Caneta inteligente concebida para a Intel por quatro designers de
Carnegie Mellon, que interpreta os movimentos da mo e transfere a
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informago de e para o computador por infravermelhos.
Ver whatnew.andrew.cmu.edu/roboticsengineering Um relgio Swatch de
acesso Internet e que era ao mesmo tempo um bilhete de entrada para a
EXPO'98.
1999 - Nariz artificial electrnico idealizado na Universidade Tufts, em
Boston. caractenzado por uma matnz de micro-sensores calibrados para um
conjunto de substncias e odores conhecidos e baseia-se em metodos de
reconhecimento com apoio de software estatstico e redes neuronais artificiais.
Pode ser utilizado em aplicages ambientais. controlo industnal e diagnstico
medico Verwww.tufts.edu.
2000 - Sapatos Nike e Bluso de conectividade Ericsson de acesso
Internet. Ver respectivamente os sites das duas empresas. www.nike.com e
www.encsson.com.
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22 - Cyborgs, micromquinas e outras figuras
"A figura traz ausncia e presenqa, prazer e desprazer - A cifra tem duplo
sentido um claro e onde se diz que o sentido est oculto. "134(Blaise Pascal)
0 filme The Matrix veio comprovar aquilo que William Gibson descreveu no
Neuromancer: humanos com chips e jacks implantados no prpno crebro ligados
directamente tecnologia
"Machine dreams hold a special vertigo [hel and fought his nausea Again,
he closed his eyes It came on. again. gradually. a flickering, nonlinear flood of fact
and sensory data, a kind of narrative conveyed m surreal jump cuts and
juxtapositions. It was vaguely like riding a roller coaster that phased m and out of
existence at random. impossibly rapid intervals, changmg altitude, attack. and
direction with each pulse of nothmgness, except that the shifts had nothtng to do
with any physical orientation, but rather with lightning altemations in paradigm and
symbol system The data had never been intended for human input
Eyes open. he pulled the thing from his socket and held it, his palm slick with
sweat. It was like waking from a nightmare Not a screamer, where impacted fears
took on simple, ternble shapes. but the sort of dream. infinitely more disturbing.
where everything is perfectly and horribly normal, and where everything is utterly
wrong. . . The intimacy of the thing was hideous He fought down waves of raw
transference. bnnging all his will to bear on crushing a feeling that was akin to love.
the obsessive tendemess a watcher comes to feel for the subject of prolonged
surveillance"
0 corpo transforma-se assim num objecto plstico e suporte semntico, ao
nvel do significante (dos ntuais pnmitivos s modernas prticas cyborgs) e ao
nivel do significado (englobando quer os cones bizantinos, quer o hiperrealismo).
Donna Haraway no seu Manifesto Cyborg reflecte sobre esta nova figura do
nosso tempo: "criatura de ficgo cientfica de engenhana electrnica, de
biotecnologia. mas tambm da teona ps-moderna. dos cultural e gender studies
o cyborg um revelador das feridas da expenncia contempornea (...) E mais a
"1
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vida penetrada pela tcnica" c
Estamos a falar no cyborg. a nova figura romntica que a tecnologia
e a
humanidade pode trazer, mas que tem a sua inspirago
na literatura de ficgo. D
Quixote era de certa forma um cyborg de cavalana. tinha a cabega cheia
de
lendas de cavalana. romances medieval, mas no Ihe chamvamos isso. E
essencial que chamemos as coisas pelos nomes. por exemplo
um peacemaker e
um implante. Os rgos podem ser implantes: um corago
ou um pulmo.
glndulas de hormonais ou um chip de memona tambm podem
ser implantes
Mas Donna Harraway. ao longo do seu manifesto, refere-se tambm a
aspectos emocionais que permanecem para alm
do imaginno e da ficgo No
se pretende comparar o cyborg ou o cyberpunk com outras personagens
como o
Batman que no tem bragos de crmio, que no espelha sombras
e no possui
garras que despedacem. 0 cyberpunk na
sua essncia nada tem a ver com
metal, acerca de homens (ou mulheres). antes de mais e como se moldam a
crescente corporizago, crescente escundo e ao crescente mundo tecnolgico
que o tenta engolir vivo.
Gilbert Hotois no seu livro "0 Paradigma Biotico" recorre a exenncias
concretas como a concepgo de ultramicrocircuitos tornados biocompatveis,
permitindo assim a fabncago de circuitos logicos implantaveis
com interface
directa entre o sistema nervoso central dos animais ou do homem e os
computadores, para explicar a nogo de cyborg. "Daqui a menos de um sculo.
o
homem <simbitico> estar directamente ligado pelo seu sistema nervoso a
computadores miniaturizados. Prteses finas contra a dor, contra a violncia. para
o prazer. para a memona e at mesmo para
o raciocnio. Em que se tornara o
sentido da palavra humanidade pergunta Toffler em "Le choc du Futur"
no sem
humor. quando o homem for em parte protoplasma e em parte transistor"?
E
acrescenta: De facto ha fortes hipoteses de os componentes biolgicos dos
supercomputadores do futuro serem aglomerados de crebros".
No filme Blade Runner, andrides sofisticados, semelhantes em tudo aos
humanos. foram contemplados com a possibilidade de terem memonas
de
infncia e o conhecimento da sua mortalidade.
'
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Um mundo obcecado pelo teste de Tunng. Decker, a personagem pnncipal,
faz a distingo a cada momento do que real e do que artificial. No final do
filme. Decker que passou o tempo a destruir andrides, est menos preocupado
em lidar com seres artificiais do que agradecer ao que Ihe salvou a vida e fugir
daquele pelo qual se apaixonou.
0 filme revela uma tenso crescente sobre as nossas noges de real e
artificial que se deteriora face s relages sociais que ihes esto subjacentes
Ser que vivemos num mundo de cyborgs e que aquela questo j no preocupa
as pessoas?
Conectar as nossas mentes com a inteligncia simulada de um computador.
j no assim to estranho.
Tal como se pode imaginar no existe j uma distingo clara entre humanos
e mquinas Existem j pequenos computadores. implantes neuronais que so
colocados directamente no crebro das pessoas. para controlar a doenga de
Parkinson, os tremores e a esclerose mltipla.
Um dos exemplos mais concretos dessa relago que se tornou muito ntima
um dos dispositivos produzidos pela empresa apelidada da Medtronic1-3'. 0
dispositivo um estimulador profundo do crebro (Deep Brain Stimulator
- DBS)
que est a ser usado em pacientes com parkinsionismo, desde 1997.
Este aparelho que consiste num elctrodo insendo no crebro, ligado a um
leitor de pulsago que est implantado numa cavidade do peito. antecipa os
tremores, reduz ou f-los desaparecer instantaneamente.
Outro dispositivo com um 'jack directamente ligado ao sistema nervoso e o
Sistema de Estimulago do Nervo Vago concebido pela Cyberonics13c Dinge-se
especificamente ao controlo de ataques epilpticos. Funciona de maneira similar
ao DBS. pois assim que o implante sente que um ataque se aproxima. o leitor de
pulsago conectado ao nervo Vago impede o ataque imediatamente na maiona
dos casos
Desenvolvem-se tambm. um pouco por todo o lado. implantes auditivos de
modo a restaurar a audigo Um implante de retina est a ser desenvolvido nos
Estados Unidos que procura fornecer alguma percepgo visual para os mvisuais.
basicamente substituindo certos circuitos de processamento visual do crebro
Recentemente cientistas da Universidade de Emory implantaram um chip no
crebro duma vtima paralisada. que Ihe permitia usar o seu poder cerebral para
'"
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mover um cursor ao longo de um ecr de computador. Em termos de pele.
aposta-se agora numa tela especial onde as
clulas drmicas so cultivadas. de
modo a que exista produgo suficiente para rodear um corpo
e no ser rejeitada.
Em 2020 os implantes cerebrais podem vir a melhorar as suas expenncias
sensoriais. de memona e de pensamento. Talvez em 2030, em vez de telefonar a
um amigo. possa encontra-lo em pensamento. Pode expenmentar
deste modo.
todo o tipo de situages como negocios. amizade ou sexo
com quem quiser. de
forma real ou simulada.
Estes exemplos, podem ser no exactamente o que William Gibson tinha em
mente. mas adapta-se certamente sua descngo e pode ser o comego de uma
indstria florescente de implantes cerebrais.
Mas e ainda ao nvel da nanotecnologia que os grandes avangos surgem.
Um laboratno ingls investiu num chip e numa cmara integrada numa cpsula
para visionar o corpo por dentro, em vez
da famosa endoscopia, recolhe imagens
e dados de todo o percurso sem nenhuma dor ou
mcomodo para o paciente. Esta
viagem ao corpo humano (que at ja deu ongem
a um filme) certamente o inicio
da era da nossa reiago com a biologia e a tecnologia. em que micromquinas do
tamanho de um atomo sero capazes de expulsar molculas do seu ambiente
para se reproduzirem a si prpnas, concebendo sempre que
necessano. um
exrcito ilimitado de robs moleculares prontos para concretizarem acges que
estimulam a nossa imaginago.
De acordo com a revista Scientific Amencan, essas micromquinas atmicas
duplicam-se tal como os vrus ou as bactnas e podem ser usadas para
destruir
os micrbios mfecciosos, matar clulas tumorais uma a uma. patrulhar a nossa
circulago sangunea e remover placas das nossas artrias; limpar o ambiente
devorando resduos perigosos: eliminar a fome no mundo mediante o cultivo de
alimentos baratos e ricos; reparar celulas danificadas e inverter o processo de
envelhecimento: construir supercondutores do tamanho de atomos, para alm de
contnbuirem para a construgo de outras mquinas. desde foguetes auxiliares a
microchips.
Adnano Duarte Rodngues numa anlise da realidade explica que "os novos
dispositivos logotcnicos, pelo contrrio, parecem tanto mais
eficazes quanto
mais reduzidas so as suas dimenses, acabando ate por se tornar prteses
corporais quase imperceptveis. uma vez incorporadas no organismo
humano'"
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A verdade que ningum sabe o que se ir passar, de tal forma que Istvan
Csicsery-Ronay Jr . editor de Science Fiction Studies afirmou na mesma revista
que "parece que a nanotecnologia se transformou na pogo magica que permite
que tudo acontega com uma explicago pseudo-cientfica" ^.
Na terceira dcada do sculo XXI, j haver certamente um mapa detalhado
dos aspectos relevantes do cerebro humano, que permitir recrear o design
computadores neuronais avangados. Iremos encontrar uma variedade de corpos
para as nossas mquinas. de realidade virtual para corpos virtuais ou para
aqueles transformados em nanobots.
'*
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23 - Robs humanizados
"Apesar do caos em que se vive, espero assistir ao servigo da pnmeira
grande dose deste caldeuo de bruxas antes do final do milnio. sob a torma de
um robot de utilizago geral, para a fbrica
- e para o lar.
"1 1
(Hans Moravec)
Sempre se ouviu que os deuses no tinham corpo, esse corpo incorporal no
tinha sangue. era imortal e isso permitia-nos acreditar que possuam um corpo que
no era corpo. mas uma imagem do corpo que actuava como uma percepgo
simblica.
0 velho mito de Prometeu (o previdente) que roubou o fogo do cu e o
forneceu humanidade. revelando-se o primeiro professor e benfeitor dos
homens, disso um bom exemplo. Zeus no gostou desta iniciativa e castigou-o
acorrentando-o a uma rocha na montanha do Cucaso Nesse local. uma guia
alimentava-se dianamente do seu fgado, que era renovado durante a noite. Este
episdio lendno apangio da necessidade de esquartejar de forma metdica.
quase anatomicamente este mundo que nos rodeia e que tentamos apreender. a
cada momento. Outro resqucio desta ideia a relago que podemos estabelecer
entre o canibalismo e a caga e a cirurgia e a anatomia comparada. Os fenomenos
de regulago fisiolgica so a base da criago dos autmatos e da ciberntica
A concepgo de vida artificial e o desejo de geral vida humana. acompanhou
cronologicamente quase todos os homens ao longo dos tempos
1!0 mito de animar criaturas com aparncia humana e muito antigo e muito
resiliente. ramificado numa longa trama de inter-relages que vai do fogo de
Prometeu ao Apolo pattica do filme de culto Rocky Horror Picture Show.
"]"2
Na reflexo "0 mistrio dos mistnos" norteada para esses temas. Clara
Pinto Correia enumerou algumas tentativas e lendas de cnago de vida humana
artificial Cronologicamente alerta para a receita mais famosa de todas. o
homnculo de Paracelso, que era descnto na De Natura Rerum" como um
homenzmho (dizia-se constitudo com esperma humano) cnado no se sabe com
qu. nem com que objectivos. mas impregnado de fantasia e imagmago.
"Com prande probabilidade o procedimen.o foi publicado pela primeira vez
em De Natura Rerum em 1572 0 texto -nos apresentado com a afirmaco
1,11
MORAVEC Hans "Homens e Robots (0 Futuro da hteligncia Humana e Robticai", Colecco Cinc a
Aberta Eciitora Graciva, 1a ed!ca, Li-.boa. Novembo 1982. og <i 1
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preliminar de que no devemos, de forma nenhuma, esquecer a gerago de
homnculos, seguida por um esbogo curto e mcisivo das bases filosficas desta
empresa: Porque ha alguma verdade nesta coisa, embora por muito tempo
tenha sido escondida da forma mais oculta e com o maior secretismo. enquanto
existiam substanciais dvidas e questes entre alguns filsofos antigos sobre a
possibilidade de unir a Natureza Arte, de forma a um Homem ser gerado sem o
corpo feminino e o tero naturai. Respondo agora que isto no de forma
nenhuma inacessvel para a Arte Espargica e para a Natureza, no. isto
perfeitamente possvel.
Esta declarago imediatamente seguida pelos detaihes do protocolo:
Deixem o semen de um homem putrificar por si mesmo dentro de um frasco
selado. com a maior putrefacgo do estrume de cavalo, durante quarenta dias. ou
at que ele comece por fim a viver, mover-se, e mostrar agitago. o que pode ver-
se facilmente Neste ponto o smen original de certa forma um ser humano.
embora este seja ainda transparente e destitudo de corpo. Agora, se. depois
disto, o alimentarmos todos os dias cuidadosamente com o arcano do sangue
humano. e o mantivermos por quarenta semanas em perptuo e contnuo calor de
estrume de cavalo, toma-se por fim uma verdadeira cnanga viva, com todos os
membros de uma crianga que nasce de uma mulher, mas muito mais pequena. A
isto chamamos homnculo; e dever depois de ser educado com o maior cuidado
e zelo, at crescer e comegar a mostrar inteligncia.
Ao fabricar estes homnculos, Paracelso tinha em mente uma ideia
grandiosa:
Agora. este um dos maiores segredos que Deus revelou aos homens
mortais e falveis. um milagre e uma maravilha de Deus, um arcano sobre todos
os arcanos, e merece ser mantido em segredo at ao fim dos tempos quando j
nada estiver escondido. e todas as coisas forem manifestas E embora at hoje
nunca tenha sido conhecido pelos homens Sempre foi. no entanto, conhecido
pelos gigantes, e pelas ninfas, e pelos espntos dos bosques desde h muito.
porque eles propnos nasceram desta fonte: porque destes homnculos, quando
atingem a matundade so gerados gigantes pigmeus, e outras cnaturas
maravilhosas, que obtm grandes vitrias sobre os seus inimigos. e conhecem
todos os segredos e matrias ocultasV**'"
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E mais a frente: "se considerarmos cada um destes exemplos de
seres
humanos cnados artificialmente como um homunculo, at
o monstro do Dr
Frankenstein homunculo E estes sonhos estranhos no
so, de forma
nenhuma, uma fantasia de tempos idos. So um sonho que nunca
morre'
A transcngo total desta receita da autona de Paracelso
efectuada por Clara
Pmto Correia e as pagmas subsequentes. so a prova
de que esta mentalidade
que alimentou as histonas
e teonas dos acadmicos durante anos. podem muito
bem ter iniciado o paradigma da robtica.
Aquela professora universitna. refere-se a
diversos autores que ao longc
tempo utilizaram os homnculos como co-adjuvantes
em obras liternas como
smnimo de mquietago perante o Mundo e os Homens, imagens
ideais para
retratar em cinema e em teatro como o caso de Samuei Beckett na sua pega A
espera de Godot" em que duas personagens que enquanto esperam por
Godot
especulam acerca da raiz de mandrgora e do homunculo que
cresce ne a.
Tambm encontramos breve referncia no famoso livro de Goethe. Dr
Fausto. a raiz da mandrgora em forma de homem e cujos atnbutos
curativos
(curavam a impotncia e a estenlidade) e simblicos, pois
alm de serem
conhecidas por nascerem a sombra da forca geradas pelas ltimas expehges
de
lquidos dos moribundos (urma ou smen) eram atnbuidos
ao facto de serem
usados por feiticeiros e s mesmo longe da presenga humana podenam
ser
arrancadas.
tambm daqui desta tendncia de "desventrar" que surge a iniciativa.
quase inata, da cnanga desmontar o bnnquedo e de o transformar
a seu beio
prazer,
Se olharmos para trs no tempo e concretizarmos com exemplos da
literatura. venficaremos que o corpo sempre foi comparado com as energias que
estiveram subjacentes ao progresso das diversas epocas: hidrulica, mecnica
e
posteriormente trmica.
Lembramo-nos de Pinoquio: aquela manoneta de pau. que foi abencoada
com um sopro de vida e que se tornou animada. Apos ter
sacrificado a sua
existncia em prol do velho Gepeto. o seu cnador. tornou-se num rapazinho
de
verdade Talvez comece assim a fronteira entre robots o vicla biologica. entre
metforas e muita imaginago.
Disso nos lembra tambem Adriano Duarte Rodrigues: "A relago das novas
tcnicas com a mais arcuii. a tecnicidade apresenta-se assim. no como uma
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continuidade, mas sob a forma de retorno e de uma realizago de um imaginrio
h muito esquecido, de um imaginrio de naturalizago de artefactos".
"
A realidade ou a ficgo sempre foram os motivos para que produtores de
desenhos animados apostassem tambm na ideia de vida artificial criada em
computador que desafia a nossa percepgo, aquilo que caractenza os processos
vitais e que permite as mutages de criaturas em srie.
0 conceito de corpo-mquina tem tambm perturbado os homens, que ao
longo da histona. procuraram nos dispositivos vivos os planos acabados de
mquinas a construir. Esta foi a corrente seguida por tantos estudiosos, dos quais
destacamos Leonardo da Vinci (anatomista, pmtor, engenheiro) e Borelli, mdico e
matemtico, que idealizaram a partir da textura e composigo dos membros quer
do corpo humano quer de animais areos ou aquticos. projectos de mquinas
voadoras ou submarinas.
Se Leonardo Da Vinci vivesse hoje, ma ter como instrumentos de trabalho o
computador e ficaria horas a fio a tentar inventar formas de superar os dispositivos
que nos circundam. Sena talvez um dos visionnos que
investina em exo-
esqueletos e em realidade virtual Essa mesma ideia j foi apresentada por Artur
C Clarke para confirmar que "o desenvolvimento no campo dos computadores
est a ser to repentino que o que ontem era um milagre. hoje lixo obsoleto".
Computadores, robs e outros artefactos tecnolgicos invadem o nosso
quotidiano e em alguns casos j esto disponveis para se reproduzirem
(duplicarem) e criarem os seus prpnos componentes.
Se olharmos para a evolugo nos anos oitenta. os transformers fizeram as
delcias das cnangas. A magia proveniente do Japo era transformar camies e
comboios em robs, estes por sua vez podenam transformar-se em animais.
sempre com a potencialidade de retomarem a figura onginal. Tudo dependia
da
cnatividade do utilizador.
Estes Transformers e os bonecos que se Ihe seguiram trouxeram um novo
tipo de linguagem que sugenam as tais mudangas de formas.
Mais tarde com o
filme Terminator II. o actor Arnold Schwarzenegger, um androide que se
metamorfoseava em tudo aquilo em que tocava pura substncia ce metal lquido
uma mquina que se podena transformar num ser de carne e osso
A outra grande loucura entre os mais novos era a capacidade de
compreenderem que os corpos humanos so suficientemente
flexveis para se
"*"
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transformarem em corpos cyborgs, como o
caso dos Power Rangers dos
Pokmons e dos Digimons
A saga dos Power Rangers conta-se
em poucas linhas: um conjunto de
adolescentes, peritos em artes rnarciais, convertem-se
em hbndos que integram
diversos estados como animal/maquina/pessoa e obtm poderes super-roboticos
para salvar o planeta.
Embora seja ainda difcil de imaginar vida mteligente proveniente
de chips.
enquanto no se clanfique o que e o pensamento,
o que e a conscincia e a
mente. tentaremos enveredar por essa nogo, que tanto tem preocupado os
estudiosos de robs.
dessa opmio Robert Clarke "Mesmo que se aperfeigoe o equipamento
dos computadores a nivel de orgos da viso. do tacto. da audigo
ou fala -
equipamento que uma invengo recente -, tal no chegara para
Ihes fomecer
essa massa enorme de elementos que, no fim de contas. formam a inteligncia
humana, fruto de milhes de anos de evolugo.
Em contrapartida, podemos imagmar que se consiga dotar as maquinas de
uma inteligncia diferente da nossa, que, no entanto. sena tremendamente eficaz
na resolugo dos problemas logicos. Estes mecanismos pensantes podenam
revelar-se de grande utilidade, mesmo que formassem apenas um exercicio de
robs destitudos de qualquer sentimento, de qualquer paixo, enfim. de tudo o
que excedesse a lgica imperturbvel dos respectivos circuitos electrnicos.
Evitar-se-ia assim a concretizago do velho mito do rob que escapa ao domnio
dos homens e se revolta contra aquele que o cnou?"
Acrescentando que talvez fosse ideal organizar um conjunto de regras. que
seguissem o preceituado pelo escntor Issac Assimov, prever na inscngo e na
programago de todas as mquinas futuras que proibissem qualquer rob atentar.
seja de que maneira fosse, contra o ser humano
Hans Moravec o pnncipal cientista do Instituto de Pesquisa Robotica da
Univendade de Carnegie Mellon University. Moravec, cujo interesse em robs
advem da infncia falou do estado da tecnologia e das capacidades dos robs do
proximo sculo na revista digital Nova em Outubro de1997
"Robots are machines that are able to do things that previously had beun
associated only with human beings or animals
- such as the ability to understand
their surroundmgs and plan their actions.
'"''
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So we're at the stage of small vertebrates, Over the next few decades, the
power is going to take us through small mammals and large mammals. I have a
detailed scenano that suggests that we get to human level, not just in processing
power. but in the techniques by the middle of the next century.
(...) Basically, if the third generation robot is something like a monkey, the
fourth generation robot becomes something like a human being -- actually more
powerful in some ways The fourth generation robot basicaliy marnes the third
generation robot's ability to simulate the world with an extremely powerful
reasoning program. They'll have a few more devices and be programmable for a
broader range of jobs until. eventually, you get a first generation universal robot,
which has mobility and the ability to understand and manipulate what's going on
aroundit"1-16
Em Portugal no Instituto Supenor Tecnico (IST) e na Universidade do
Minho14 trabalha-se afincadamente na rea dos robs: futebolistas
especialmente concebidos para o Mundial do Futebol Robtico, a realizar em
2004. robs industnais e de entretenimento), que mfelizmente se contam pelos
dedos. devido ausncia de investimento empresanal e falta de verba No
entanto. de salientar a aceitago a nvel mundial de que Portugal (apesar da
falta da maior parte das condiges essenciais para a investigago) uma
referncia mundial quer em termos de robtica e de Inteligncia Artificial.
Passemos a outro plano, imaginemos que entrava numa sala de um
laboratno no MIT, por cima das secretnas. um pouco por todo o lado jazem
componentes mformticos e electrnicos. Ao fundo. um ecr enorme apresenta
algumas expenncias j concretizadas com xito. De repente, uns bragos de metal
rodeiam-no e do-lhe um grande abrago, Esta situago no faz parte de nenhuma
sne de ficgo sim uma das expenncias levadas a cabo pela equipa de Steve
Grand, um especialista em Inteligncia Artificial, que concebeu um rob
orangotango, a Lucy, que possui um crebro electrnico, imaginaco e uma mente
propna. Este projecto de mvestigago insere-se num outro. mais vasto
denominado Cyberlife Research 'te, que tem como finalidade desenvolver formas
de vida artificial com uma mente.
A Lucy Matilda que nasceu em Maio de 2000 e dever passar pelo processo
de crescimento e aprendizagem de um pnmata beb da sua espcie. Nesta
*''
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primeira fase. os cientistas pretendem que a Lucy reproduza
um orangotango
beb. que atravs do seu crebro artificial possa apreender
conhecimentos por si
prpria. De acordo com a apresentago pblica existente
no site de Steve Grand e
da sua equipa. o objectivo e que a Lucy passe pela fase do infantrio. aprendendo
a coordenar os msculos. articuiar palavras e eventualmente pmtar alguns
desenhos.
Esta cnago da Lucy, no surge por acaso. procura-se que os cientistas
clanfiquem alguns pontos relacionados com o funcionamento do crebro humano
e sobre o desenvolvimento de crebros artificiais que permitam cnar mquinas
mais inteligentes. flexveis e "amigas" do utilizador.
Os investigadores advertem que a orangotango bb artificial no to
inteligente como um bb humano ou pnmata da sua idade As fotos em anexo
ilustram o aspecto que a Lucy tem agora, ainda sem o revestimento peludo. Neste
momento os cientistas desenvolvem os seus "sistemas nervosos", central e
penfnco. provando que a teona de Hans Moravec acaba de ser uitrapassada.
Ainda dentro do MIT, mas j no laboratno das pernas (Leg Lab) ultima-se o
M2. que desde Junho de 2000 aprende a andar 0 M2, um rob humanide.
concebido no mbito do Programa Darpa, denominado Tactical Mobile Robotics
espera fornecer-lhes conhecimento quanto baste, para substituir soldados
humanos ou salvar trabalhadores de situages pengosas. A construgo elstica de
fibra de carbono em conjungo com esqueleto de alumnio, circuitos que Ihe do
um sistema nervoso e um chip como crebro. diferenciam-no de outros projectos.
pois este e o prottipo de humanide que anda na vertical como uma pessoa14"
Concretamente. os robots humanides que se deslocam em p e possuem
face humana j esto a ser concebidos em srie. em vnos laboratrios de
Tquio
!"
Mais normaces soce o M2 cons .iltar www ai mi. edu/proiec-S/leqlab e bUTiN. Faul "The nev. -.tep' ir.
W?ea September 2000 pgs 275 e segumtes O projecto da responsab.lioade de Gil: Fr -:.t: ^'
24 - As razes do espago ldico
"E verdade que nos tornmos visuais - quase se poderia dizer voyeurs, mas
isso sena pejorativo - na medida em que a viso. enquanto rgo dos sentidos, se
sobreps a todos os outros.
"150
(Michel Lamy)
A psicologia indicia a pnmeira pesquisa do corpo efectuada pelas mos
infantis. Se e um bnnquedo ou se um puzzle, depende da perspectiva em se
encontrar. mas o corpo claramente um espago de descoberta.
Piaget suspeitava que para que a inteligncia funcionasse era imprescindvel
um motor que era a afectividade. acrescentando no livro "Psicologia da
!nteligncia"l51que "o aspecto cognitivo das condutas consiste na estruturago da
actividade e o aspecto afectivo a sua energtica" Aquele epistemlogo suigo
concretiza que a afectividade uma espcie de temperatura (intensidade.
qualidade, modalidade, entre outras caractersticas). No existe um facto afectivo
sem uma componente cognitiva (amar obnga o conhecimento intelectual da
pessoa ou objecto amado)
Segundo Piaget ao lado das terapias da cognigo e da aprendizagem devem
existir terapias da afectividade."152
No foi por acaso que Piaget. nos anos vinte. ao entrevistar diversas
criangas acerca das possibilidades que determinam o estatuto vivo ou inanimado
de um objecto, descobnu que eias abordavam essa questo ponderando se o
objecto em causa conseguia ou no mover-se por sua prpria iniciativa A cnanca
depara-se com um conjunto de objectos de entretenimento, como brinquedos ou
coisas que retira do seu ambiente para imitar os adultos.
E j que se fala em imitago os homens pr-histncos bnncavam7 Talvez
quando arremessavam uma pedra para o lago. quando batiam com dois pedagos
de madeira ou simulavam os animais para regozijo do grupo. em que se insenam.
Basta olhar para um beb de meses para percebermos que tudo o que o
rodeia Ihe serve de brincadeira. 0 que aparentemente surge como uma atitude
inata. que ultrapassa a racionaiidade e que muitas vezes imposta pelos adultos
'''
LAMY, Michei, "As camadas ecolgicas do homem". Coiecci-O 3erpectivas Ecolgicas Traduco Mana
Joo Batalha Reis. Lisboa 1996 pg 67
'" 1
P'AGET, Jean, "Psicologia da mte::gnc_a", Rio. Fundo de Uultura 1973, pg. 23.
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LIMA. Lauro de Oliveira, "Piaget. sugestes aos educadores" (apresentago de Brbaia Freitagj Ecstota
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0 jogo tambm
se pode definir como um
sentido de descoberta da
personalidade da crianga,
uma vez que esta quando bnnca com
bonecas (imita a
me de acordo com Freud), extrapolando os
modelos que observa na vida
quotidiana. A boneca como bnnquedo
universal e tpico implica o instinto da
maternidade ou paternidade. que remete para
uma especie de utihdade que
mstintivamente se encontra nos genes das criangas.
A importncia do jogo advm da,
no procura em si utilidade.
mas um
elemento essencial para desenvolver e
manter em equilbrio as forgas e as
faculdades humanas.
De acordo com Herbert Spencer, o jogo ou a bnncadeira consiste
num
excesso de energia que se gasta sem razo aparente.
"assim acontece com as
corndas loucas. os gntos de alegna, os ataques simulados
e bruscamente
interrompidos das cnangas e dos animais". Na
mesma linha de pensamento
irrompem como pnncipais caracteristicas
do jogo a imitago. o interesse e o j
refendo excesso de energia.
0 bnnquedo ou jogo tambm pode servir como antecipago
da actividade
proftssional futura. ser didctico e servir para
vencer obstaculos exercitar a
imagmago ou simplesmente para simular a realidade.
Walter Benjamim por exemplo, aproxima a imagem
do coleccionador de
uma cnanga pois segundo aquele autor, interessa-se por
tudo. inclusive as coisas
mais comuns e transformando o normal em novidade. A recolha de miniaturas e
bnnquedos, a sua identificago e catalogago, faz com que os
adultos penetrem
no espago ldico. Todo o jogo ou o brinquedo encerra sempre uma conotago
de
iluso e fantasia.
"Em pnmeiro lugar os pgos infantis esto, por toda a parte, impregnados
de
formas de comportamento mimticas e o seu mbito no se limita, de
modo
algum, a imitago dos adultos A cnanga brinca no s
a fazer de comerciante ou
professor. mas tambm de moinho de vento e de comboio Contudo
a questo
que se pe esta: o que que a aprendizagem do comportamento
mimtico Ihe
traz. realmente. de til?"1^
Para uma cnanca na aventura da descoberta. aprender e bnncar so duas
faces de uma moeda. Nas mos de uma cnanga, os brinquedos so ferramentas
de cnatividade. que abrem as janelas ao desenvolvimento fisico.
inteiectual. social
''
EENJAM'N Waiier. "Sobre arte tcnica. hnguagem e poltica" (ititroduco de T W
Aaoinoi _:aduao de
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e emocional. 0 objectivo de estimular a cunosidade e expandir a imaginago surge
da criatividade e promove a descoberta.
Da a importncia do jogo que Walter Benjamin caractenza como a ongem de
todos os hbitos. "0 comer, o dormir, o vestir, o lavar tm de ser inculcados ao
pequeno traquina sob a forma de jogo, ao ntmo dos versmhos que acompanham
esse jogo. Tal como o jogo, o hbito entra na nossa vida e as suas formas mais
rgidas conservam um restinho de jogo at ao fim."154
As criancas aprendem por imitago e o processo de aprendizagem do
pensamento passa tambm por aprender a dar e a receber e viver com outros
numa atitude cooperaco mtua. Tudo isto comega na interacgo com a famlia e
com a brincadeira.
Roland Barthes nas "Mitologias", entre 1954 e 1956. ao reflectir sobre os
bnnquedos e reconduzindo-os realidade francesa explica: "Os bnnquedos
correntes representam essencialmente um microcosmo adulto; todos eles so
reproduges em miniatura de objectos humanos. como se aos olhos do publico a
cnanga no fosse, em suma, seno um homem mais pequeno. um homncuio a
quem preciso fomecer objectos sua medida (...) 0 bnnquedo mostra aqui o
catlogo de tudo aquilo de que o aquilo de que o adulto no se espanta a guerra,
a burocracia. a fealdade, os marcianos, etc. (...) Ha, por exemplo bonecas que
unnam dotadas de esfago, d-se-lhes o bibero. molham as fraldas; dentro em
pouco, sem dvida nenhuma o leite se Ihes transformar em gua na barnga.
Deste modo se pode preparar a rapanguinha para a causalidade domstica.
condicion-la para o seu futuro papel de me Simplesmente. perante este
universo de objectos fiis e complicados. a crianga no pode deixar de se
constituir em proprietna. em utilizadora. nunca em cnadora; ela no inventa o
mundo utiliza-o: os adultos preparam-lhe os gestos sem aventura, sem admirago
e sem alegna." E para concluir (...) "0 brinquedo daqui por diante qumico, tanto
na substncia como na cor; a sua propna matna uma iniciago a cinestesia do
uso no do prazer. Esses bnnquedos morrem bem depressa e. uma vez mortos,
no tm para a cnanga qualquer vida pstuma.'"55
Os utenslios-bhnquedos so assim impostos pelos adultos. porque
passaram de gerago em gerago. como por exemplo pies, berlindes. bolas,
elstico, papagaio de papel e transformam-se em objectos de culto. H inclusive
''
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uma relago de forgas entre o paganismo e a religiosidade de certos brinquedos.
Em certas sociedades h bnnquedos que servem de amuleto que possuem
propnedades mgicas para afugentar os espntos como o caso dos guizos
(oferecidos a recm-nascidos) e com fungo diametralmente oposta os apitos
(soprados durante os ntuais e as festas para convocar os seres invisiveis, que
povoam o imaginrio das populages e estabelecem a ponte entre o mundo dos
espntos, o social e o fsico).
Eglantina Monteiro no livro "0 bnnquedo em Portugal" salienta que "amda
neste domnio das afmidades. do brinquedo e dos objectos de culto. outros so
capazes de revelar. o que central no sistema de crengas e no brincar: a
capacidade de os objectos matenalizarem as ideias e serem agentes de efeitos
particulares Escolhemos os guizos, os apitos e os bonecos, por se encontrarem
em muitas culturas com valor de bnnquedo e de talism simultaneamente. sem
solugo de continuidade"1'6.
Com o advento da tecnologia novos bnnquedos entraram no mercado. ao
longo dos captulos que se seguem. apresentaremos os que causaram maior furor
e permitiram grandes lucros na indstria do entretenimento. Tentaremos
determinar porque e que esse tipo de interfaces tem sucesso e como as ficges e
as metforas utilizadas na concepgo de bnnquedos robticos, podem favorecer
um crescimento efectivo e afectivo da cnanga enquanto pessoa.
1<J
M0NTEIR0, Eglantina, "0 brmqur.do nn Poruig.il' Coleccoes de CaJos Anjos e Joao A'boes Mo'eira.
;100 anos do Bnnquedo Portugus), Ecitora Civiiizaco. V eri.co Portn Dezembro '.997 pg 5 12g
25 - A vida na palma da mo
"No h necessidade da boca, as palavras esto ai por toda a parte, dentro
de mim, fora de mim, bem, bem, faz um minuto que eu no tinha corpo. ougo-as.
no h necessidade de ouvi-las, no h necesstdade de cabega: impossvel par-
las, impossvel parar, estou nas palavras, feito de paiavras: palavras de outros.
que outros? 0 lugar tambm . . . "Samue! Beckett (0 mominvel)
Lighthill, um especialista em inteligncia artificial, questionou-se acerca de
que para que serve construir um rob: Devemos recordar o apego da
imagmago humana a este conceito. demonstrado pelo seu ocasional
aparecimento na literatura. desde as fantasias medievais sobre o Homnculo at
ao Frankenstein de Mary Shelley e a ficgo cientfica actual. At que ponto
podero os cientistas considerar-se a si propnos obngados a satisfazerem o
penchant geral do pblico construindo os melhores robs possveis^
A propsito, foi afirmado algumas vezes que parte do estmulo laboriosa
actividade masculina nos campos de trabalhos cnativos, incluindo a cincia
pura. corresponde necessidade de compensar a ausncia da capacidade
feminina de dar luz criangas. Se tal for verdadeiro, ento a construgo de robs
constituir certamente a compensago ideal! Existe uma prova em apoio desta
hipotese bastante incerta: a maior parte dos robs so concebidos desde o incio
de modo a actuarem num mundo muito semelhante quele que tradicionalmente
atribudo pelo homem crianga: realizam jogos, puzzles, constroem torres com
tijolos, reconhecem imagens em livros de desenho."15'
Um conhecimento que amda parecia ser factual. trouxe aos crculos de
investigago internacionais a receita para se conceber de raiz um crebro
artificial. Este feito. no se situa no domnio da ficco e j foi utilizada por uma
empresa belga. a Starlab, que pretende produzir crebros em srie. para a
construgo de biorobots. Afinal so apenas necessrias cem milhes de clulas
electrnicas para compreender a estruturago e o fundamento do pensamento
lgico.
Tudo se passa atravs de um modeio idealizado. numa primeira fase no
Japo, designado por CAM-Brain Machme. cujo pnncipal objectivo testar e
desenvolver ligages neuronais (referentes ao sistema nervosoj artificiais com
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capacidade para se reproduzirem a si prpnas, gragas a uma mquina
de cnar
crebros.
De acordo com a Startab, num pnmeiro momento, o crebro artificial vai ser
utilizado para comandar os movimentos de um gato robotizado, em tamanho
natural, a quem os seus cnadores chamam Robokitty.
Posteriormente, a tecnologia deste crebro artificial vai ser explorada no
domnio da agncultura. em concreto em terrenos agrcolas semi-desrticos.
Tambm esto a ser consideradas outras potenciais aplicages.
nomeadamente em robs domsticos e militares, animais robotizados, bnnquedos
e at robs de companhia*.
Os crebros artificiais actuais contm cerca de 75 milhes de neurnios
artificiais. uma capacidade cem vezes menor do que a do crebro humano
Segundo as previses da starlab, dentro de quatro anos a prxima gerago
destes crebros contar com mil milhes de neurnios.
Mas o objectivo pnnapal e estudar a comunicago entre os neurnios e as
interacges registadas, dentro de cada um deles, endo como objectivo maior a
insergo da Starlab. num projecto global. que visa compreender os fundamentos
do pensamento.
A semelhanga da arbitranedade da cnago da vida trazida pelos Deuses
gregos a tecnologia trouxeuma das melhores ferramentas para a conceber.
Adnano Duarte Rodngues particulanza amda mais esta questo: "Assim
como os utenslios serve para dar forga e preciso aos nossos gestos ou como os
instrumentos servem para tornar mais arguta, pormenonzada e rpida a nossa
percepgo sensonal do mundo. as tecnologias da mformago servinam para tornar
mais rapido e alargado o processo de comunicago dos nossos projectos, dos
nossos sentimentos. das nossas ideias e emoges".15c
"The world is full of intelligent devices of which children are passive
observers" esclarece Chnstian Majgaard, vice-presidente da Lego, acrescentando
que "The philosophy behmd Lego Mindstorms is to allow children not only to
understand modern technology, but to become creative masters of it And after
seeing the most respected names a development team m educaticn mcluding
Suymo'o Papert. Nick Negroponte and the Massachusetts Institute of Technology.
the new set demands a look".
L':GUTHIU_ i ArtifiCial .ntelhgence A genera' Survev"" m Aiificial Inte hgence A ::aner Syinpcs:.im
Sc.sence Research Councn. Lond'es, 1973. pg. 7
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A maior parte das pegas do Lego inclui rodas e motores139 Com a
mtegrago de cmaras, novos mecanismos mecnicos, comutadores, sensores
de medigo de luz que indicam aos objectos a mudanga de direcgo e afastar-se
de obstculos e delinear qualquer rota.
Se os motores antigamente conduziam a Lego agora chegou a vez do
software, que se afigura um grande desafio para as cnangas fazer um rob que
ande idealizar um carro que volte direita e esquerda e se desvie dos
obstculos. H muito que escolher adaptado idade, basta seguir o tutonal que
ensina a montar um dispositivo que transmite os smais de infra-vermelhos ao
rob.
Em Portugal. uma equipa constituda por Pedro Aparcio. Cnstina Russo e
Paulo Alvito do Instituto Supenor Tcnico construram um pequeno carro
robotizado (semelhante aos Mindstorms da Lego) que se compe de uma
pequena estrutura metlica e plstica e incorpora diversos sensores. duas rodas
com motores independentes e um microcontrolador (optativo). Depois de
programado. obedecer a um comando desviando-se dos obstculos e
executando as ordens propostas.
A clonagem pode assemelhar-se quilo que na informtica e particularmente
no sistema operativo Windows se chama o famoso mtodo cut&paste) 0
fenmeno Tamagotchi inventado pelos japoneses. contando com a fuso de
Inteligncia Artificial e da Realidade Virtual e com o mecanismo e aspecto de um
relgio digital. serviu para comprovar essa teoria.
Na promogo comercial dingida pela empresa Bandai que concebeu o
Tamagotchi. este ser descrito assim: "0 Tamagotchi um ser pequeno do
ciberespago que precisa do teu amor para sobreviver e crescer. Se tratares bem
do teu amigo. ele ficar cada vez mais crescido, bonito e saudvel, cada dia que
passa Contudo. se negligenciares a tua cibercnatura. pode tomar-se m e feia.
At quando o teu Tamagotchi ficar contigo. sem voltar ao seu planeta natal? Que
tipo de personalidade virtual ter?"
0 Tamagotchi nasceu a 23 de Novembro de 1996 no Japo. pelas mos
dos construtores dos Power Rangers (Bandai). Introduzido um ano depois nos
Estados Unidos e na Europa, o tremendo sucesso garantiu uma segunda verso
da Generation 2. seis meses mais tarde
'
Ver os sites www lego com http //www roqerfrost.com/1oys htm
h 1 1p //'.vww : . jg am es com/ou rgames/
A histna que est por detrs da concepgo
dos Tamagotchis esta no
imaginno de cada um. Era uma vez um conjunto
de cnaturas extra-terrestres do
planeta Tamagotchi. cuja nave
se despenhou na terra e o Professor e o seu
assistente Mikachu encontraram-nos. 0 Professor construiu-lhe
um pequeno ovo
que Ihes servia de protecgo para que pudessem
sobreviver na terra. depois
Mikachu pintou alguns. levou-os para a escola e
eles comegaram a conviver.
No e por acaso que este seres surgem
em ovos (ligados a ideia de
Pnmavera e a fertilidade dos seres. bem como ideia de ressurreigo ligada a
religio cnst) Esta relago com os ovos
e as vidas que se renovam medida
que a cnanga quer.
H seis personalidades diferentes em cada gerago (duas)
e o seu
aparecimento depende. se o Tamagotchi ou
no bem tratado. enquanto cresce
Quando se puxa a placa de plstico do exterior da embalagem, aparece
no
ecr um ovo. que aps cinco mmutos comega a partir. Na primeira
hora de vida
daquela cnatura, necessrio atengo constante.
tal como o amor e cuidado
constante que se d a um beb.
Para que se saiba o que o jovem Babitchi ou Shirobabitchi
necessita para
viver, basta consultar o medidor de sade. Basta aliment-lo, limpar o espago
onde vive. jogar com ele at ficar
feliz. Depois de 20 ou 30 minutes dorme um
pouco e depois acorda e toma-se crianga
Marutchi ou Tonmarutchi. dependendo
da geraco que est a tratar.
A partir daqui e com constante atengo crescer sem problemas.
desde que
seja bem tratado. Seis ou oito dias depois ter uma personalidade
adulta. Para
atingir uma personahdade secreta deve ser tratado
com cuidado. cannho e
firmeza ate chegar bonita idade de 16 anos ou mais. Se por acaso
a cnanca se
sentir frustrada e necessno que tenha conscincia que o Tamagotchi e uma vida
que no pode ser maltratada. Em vez de descarregar
a sua fria no seu amigo (e
deitar a perder toda uma vida) basta pressionar o boto
do meio (quando estiver
em modo de relogio) o boto da direita e o da esquerda ao
mesmo tempo Este
procedimento permite a pausa do jogo e da cnanga tempo
e espago para
resolver os seus problemas. Quando pretender retomar no momento
em que
deixou basta acertar o relgio para o tempo correcto e pressionar o boto direito
outra vez. Quanto melhor for tratado o Tamagotchi mais tarde ele retornara ao
seu planeta (um facto mevitvel como a morte:
a vantagem que a todo o
momento possvel substitui-lo por outro. bastando remiciar o mecanismo).
1 - ',
"A flash of light. a brilliant starburst and instantly, an adorable little winged
spint appears It's time to welcome your bouncing bundle into the world1
Congratulations' You've just become the proud guardian of a Tamagotchi Angel
As a guardian. you have a very important task: to raise your Tamagotchi Angel
well Will your Tamagotchi Angel be sent back to its celestial home with a good
spirit? It's up to you to raise your Tamagotchi Angel with just the right measure of
love and attention. If you're successful. your Tamagotchi Angel will fly home to be
rewarded with its wings. if not, well ... you can always try again!"1c0
Para as criangas que se sentem ss, foi ideafizado o Angelgotchi (tal como o
nome indica um anjo da guarda) langado para o mesmo efeito.
0 Tamagotchi foi o primeiro ser com vidas virtuais, que habitou nos bolsos de
muitas cnangas h cerca de trs anos. em todo o planeta. 0 Tamagotchi chama a
atengo. come, faz necessidades, dorme, brinca, tem bom ou mau humor
consoante seja bem ou mal tratado e morre mas este estado nunca definitivo
como nos humanos. Pode ter quantas vidas o seu possuidor quiser. A crianga ou o
adulto que bnnca com ele sabe que a qualquer momento pode retomar... No caso
do Tamagotchi existe uma nova perspectiva de aproximago face realidade
virtual para alm de um monitor de PC ou de uma televiso. Em vez de transportar
a nossa mente para outro local. d-nos a possibilidade de cnar vidas ou de as
aniquilar. (fazer o papel de Deus) basta para isso carregar num simples boto, que
nos fornece um outro mundo e uma nova cnatura que simuia reacges
exactamente iguais s nossas
Livro ce msruces do Angelgotchi, que foi lancaoo apenas nos -Lsaaos Unidos e no Jaco. -> 74
26 - Era uma vez um Furby...
"So When you take a Furby home, you will never be alone.
"]
Os robs mecnicos denommados Furby so tambm exemplos de
Inteligncta Artificial Podem mover-se. interagir e aprender
em qualquer
ambiente. desde que estimulados Tudo comegou quando Dave Hampton
imaginou um novo tipo de figuras com uma linguagem e uma histna prpria
vieram para a terra em cima de uma nuvem) Dave era experiente em imaginar
soluges de baixo custo, garantindo as sinergias entre hardware e software,
assim surgiram os Furbys incorporando micro-controladores para falar, ligages
com batertas e infra^vermelhos. bem como controladores e motores de
movimento. A ideia foi apresentada Tiger Electronics1^, que detm a marca e
garantiu que o tempo de desenvolvimento (menos de um ano) fosse bastante
curto. uma vez que a electrnica dentro do Furby bastante sofisticada (rene
experincias de engenheiros mecnicos. electrnicos e de computadores) e o
prego de venda ao pblico cerca de dez mil escudos
Cada Furby um s. com uma personalidade e nome nicos interage
inteligentemente com o ambiente mediante sinais. aps um toque. sons e
onentago fsica. 0 Furby abre e fecha os olhos, mexe as orelhas, move a boca
para falar a sua prpria lngua (Furbish), mas aprende a falar ingls e aigumas
palavras de portugus se for mcentivado positivamente De fbnca vem com a
pr-programago de 160 vocbulos ingleses e Furbish. Contudo. mediante a
combinago sons e muito provavel que consiga atingir mais de mil possibilidades
de frases. que utiliza quando capta condiges exteriores invulgares detectadas
pelos sensores e pelo dispositivo de mfra-vermelhos
0 Furby micia o seu percurso, junto das criangas. falando apenas Furbish
enquadrando gradualmente palavras mglesas e quando acannhado (a parte
afectiva essencial) possvel que aprenda palavras em outras linguas. como foi
o caso especfico do portugus
Cada Furby possui uma vanedade infinita de sensores que detectam
mov.mento. sons e luzes e mudancas de intensidade de luz (tapar e descobnr os
olhos pode significar que a crianca quer brincar') 0 transmissor de mfravermeihos
pode ser usado quer para comunicar com outros Furbys que esto na sala ou para
11
hsi e u f-.-d;_.'' crr-r'ite n;i cnxa di:..te 'obc iiif.nic"
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Ihe ensinar novos jogos, acges ou palavras
Em sites no oficiais foram surgindo uma sne de programas que
possibilitam a criago de uma interface para gravar e reproduzir sinais de infra-
vermelhos com o Furby. Desta forma. com um simples telecomando com porta
IrDA possvel enviar toda a espcie de coordenadas para induzir acges No
caso de se querer programar mais profundamente basta construir um dispositivo
com um circuito simples163 para que o Furby possa ser conectado a porta do seu
computador e obedecer cegamente a novas ordens
'
Para saber mais coisas entre no m.indo do Furby em v.v/.v fuiby.com
'
Para mais pormenores de como ^terar a programaco interna do rurby ver
hnp://wv/.v geocities com/SiliconValey/P.nes/7-.?8/dishhead r.tml. j 35
27 - Robs de companhia
"Intelignaa e afectividade so complementares,
irredutiveis e
indissociveis.
0 iRobot-Pro esta equipado com acessibilidade rede e telepresenga
mvel Este rob destina-se a servir de guia de clientes durante a visita
as
empresas. ajuda a transportar matenal. interage e colabora
com empregados em
localizages remotas.
Uma cmara controlada digitalmente permite-lhe ver o escritno de um novo
ngulo. Possui microfone e altifalantes de modo a manter
uma conversa.
plataforma giratria. ligago Ethernet 802.11 LAN radio, que Ihe permite
uma
ligago sem fios.
0 iRobot-Pro mdicado para a teleconferncia. para a telemedicina, entre
outras actividades. fora e dentro da empresa
Outra das apostas da Hasbro. a empresa que tem vindo a apostar neste
domnio. o iRobot-LE. concebido para tomar conta da casa, de idosos, dos
animais e da babysitter das cnangas enquanto est no trabalho. pois possibilita a
visualizago do local onde o seu motivo de preocupago se encontra e comunicar
com quem l estiver.
0 My real baby, por sua vez, um rob boneca, interactivo. provido de
inteligncia artificial e com capacidade de responder a emoges.
Os seus designers tiveram em conta como as criancas bnncavam com as
bonecas tradicionais e encontraram resposta no desenvolvimento desta boneca
real. tranformando-a num bnnquedo tecnolgico capaz de colocar as criangas no
centro da brincadeira.
A My real baby tem um conjunto de sensores sistema de inteligncia
artificial que fornece boneca emoges e drives que Ihe conferem uma face e voz
expressiva A crianga tem livre arbtno e determina quando quer efectivamente
brincar com a boneca e a My real baby responde naturalmente. emocionalmente
com inteligncia. como se fosse uma crianga verdadeira
A ace du boneca possui uma pele flexvel e um conjunto do msoulos
faciais similares aos das pessoas 0 que significa que tem centenas de
'"'
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expresses faciais e literalmente milhes de combinages de sons e palavras que
a transforma num brinquedo inteligente
A My Real baby sente quando a cnanga bnnca com ela, devido a uma rede
de sensores existentes ao longo do corpo. A boneca percepciona desde uma
simples carcia, ao movimento, luz e a outros estmulos, capazes de criar um
sequncia de brmcadeiras que pode envolver a cnanga durante muito tempo.
A My real baby tem subjacente um sistema operativo de linguagem e
comportamento. usado tambm no iRobot e desenvolvido por Rod Brooks
(director do laboratno de Inteligncia Artificial do MIT e construda pelos
engenheiros do iRobot).
A informago provm do extenor para os sensores. A linguagem de
comportamento utiliza um modelo sofisticado com mais de quinze emoges
humanas tipificadas. bem como nveis de intensidade emocional para interpretar
os gestos e a mformago. Deste modo, avanga a relago entre a boneca e a
cnanga. com este tipo de aproximages.
A empresa justifica a concepgo desta boneca porque "todas as cnangas
constroem redes individuais de pensamento e conhecimento com o propsito da
aprendizagem. Em cada dia deve haver estimulago de todos os sentidos. a
viso, o tacto, a audigo, o olfacto e o desenvolvimento motor. Bnncar o
trabalho das cnangas e os bnnquedos so as suas ferramentas. a cunosidade
natural e o seu amor a sua motivago
"1'
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28 - Entre o sonho e a fantasia
" esta exactamente a mensagem que os contos de fadas trazem cnanga,
por mltiplas formas: que a luta contra graves
dificuldades na vida mevitvel. faz
paile intrnseca da existncia humana
- mas que se o homem se no furtar a ela.
e com coragem e determinago enfrentar dificuidades
muitas vezes inesperadas
e injustas, acabar por dominar todos
os obstculos e sair vitonoso" (Bruno
Bettelheim)
Tal como nos contos de fadas. tambm na vida real as cnangas
normalmente relacionada uma audaciosa ingenuidade que Ihes permite ir para
alm do que Ihes imposto em termos de aprendizagem. mergulhando nas novas
tecnologias com entrega total.
Este campo surge com uma importncia bvia. desde que desde h vinte
anos a esta parte. a comunidade de investigadores que lida com a interacgo
entre humanos e computadores tentou descobrir os vnos usos para a tecnologia.
Mas quando falamos de cnangas tudo se complica necessno envolv-las
no
processo de design. As cnangas andam na escola a maior parte
dos seus dias.
existem poderosas estruturas de regulago e poder por parte dos pais e dos
professores e as criangas especialmente as mais
novas tm dificuldade em
verbalizar os seus pensamentos.
A Universidade de Nottingham (UK). o Instituto Real de Tecnologia e o
Instituto de Cincias da Computago (Sucia) e investigadores da Universidade
de Maryland (USA) embarcaram na aventura do KidStory.
Com o projecto de investigago KidStory fundamental envolver as cnangas
como parte de uma equipa de investigago e no como simples sujeitos de
anlise. o que tem acontecido at agora.
As cnangas possuem uma experincia limitada. mas isso tambm acontece
com os cientistas de computador e os educadores Cada membro da equipa
contnbui com a sua expertise e experincia durante o processo de concepgo.
mas ningum se sobrepe a ningum
A equipa do Kidstory e composta por cerca de cem cnangas (idades
compreendidas entre os cinco e os sete anos) e 25 adultos (investigadoresi
da
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Suiga e Inglaterra que trabalha em conjunto para desenvolver ambientes
colaborativos que possam contar histrias.
Com o tempo descobriram que. tanto as criancas como os investigadores
precisavam de tempo para negociar outra estrutura de poder, na qual nem adultos
nem cnangas mandassem completamente. A tcnica foi trabalhar em conjunto
tendo em vista objectivos comuns. As cnangas precisavam de perceber o seu
novo papei como investigadores e parceiros
A nogo de invengo foi mtroduzida mediante a questo 0 que uma
invengo^ Ou como uma invengo cnada? Como saberemos que alguma coisa
precisa de ser mventada? As cnangas trabalham com os adultos de forma e
encontrarem o novo design de uma sandes ou redesenhando um novo pacote de
leite e encontrando objectos na sua sala de aula para melhorar. Em qualquer dos
casos, cnangas e adultos trabalharam em pequenos grupos de discusso e
brainstorming, discutindo o que estava certo ou errado com as tecnologias
existentes.
A tentativa de copiar a sua forma de pensar. os seus mtodos no desbravar
de novos conceitos e estabelecer a performance e a cnatividade na nova
sociedade de informago outra das apostas na concepgo de inovadoras
funcionalidades para os objectos e para as coisas mais vulgares
As cnangas no podem ser tratadas de forma tradicional. mas a questo de
como se pode seguir este procedimento de modo a dar a sua contnbuigo e de ter
sentido tanto para as criangas como para os adultos envolvidos.
Um pouco por todo lado. esto a decorrer experincias piloto. que se dirigem
a recolher as opinies das cnangas, apresentando soluges para o design de
interfaces. caminhos que podem influenciar (j determinam) a produgo dos
"mdia", dos jogos e de brinquedos Tudo se passa em termos de reunies de
cnangas e adolescentes (kids summits), onde se trocam experincias na rea de
utilizago de diversas tecnologias e Ihes permita serem eles co-autores do
desenvolvimento de ferramentas e ambientes baseados em pnncpios de robtica.
de inteligncia artificial. entre outras. Este conjunto de coordenadas tem sido
usado por estudiosos do MIT que disponibilizam salas inteligentes para midos.
como e o caso da que foi desenvolvida por Michael Coen. Rodney Brooks. Tomas
Lozano-Perez e Lynn Stein (www.ai.mit.edu) para aprofundar os ambientes
inteligentes A sala inteligente de acordo como os seus mentores "foi construida
como uma plataforma que liga com os fenmenos da vida real. mediante a ajuda
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da viso de um computador e de sistemas de reconhecimento
de gestos e de fala
(discurso) Atraves do ambiente repleto de interfaces para
o utilizador e possvel
ao indivduo. apontar para aquele objecto ou pessoa para o qual
se dirige. Isto
para um computador significa disponibilizar mformago
a pedido Em determinado
sentido. melhor do que disponibilizar interfaces de computador para pessoas.
concebemos Interfaces de pessoas para computadores".
E como as aluses a outras ficges menos reais esto sempre presentes na
maior e mais cara fbnca de bnnquedos do mundo (MIT). esta sala inteligente.
denommada Hal 9000 (como o do filme 2001 Odisseia no Espago) engloba
teleconferncia inteligente, pesquisa de informago e um mordomo invisvel
(similar ao descrito por Nicholas Negroponte no "Ser Digital).
O Hal 9000 ou um seu congnere tambm esteve presente num espago
onde cnangas brincavam utilizando os ecrs de parede. sensores e outros
dispositivos. Mas seja qual for o nome do ambiente proposto. para que os miudos
facilitem o trabalho dos designers. o que certo que em vanos centros de
investigago esto a ser acompanhados por criangas (a partir dos :rs anos,
apostando mais na faixa etria dos cinco aos onze anos) para simplificar os
procedimentos. os dispositivos e as aphcages.
Tambm o morphingb' est na ordem do dia quer com os novssimos
softwares de manipulago de imagem como de som digital Como exemplo disso
mesmo salientamos a existncia de inmeros sites que permitem o morphing
como o caso de www.facemorphing.com.
0 Intel Play Computer Sound Morpher, apresentado na PlayDate 2000 (uma
feira de bnnquedos em Nova lorque que decorreu em Outubro de 2000) reune
potencialidades de microfone e de gravador digital O Sound Morpher d s
cnangas a posssibilidade de descarregar ficheiros de som para o PC e depois
manipul-los com a ajuda de software especfico. Segundo a Intel (a fabncante de
processadores para PCs e agora no mercado dos bnnquedosi, o software perrme
ainda que as criangas elaborem personagens animadas que se movem e "falam"
com os sons previamente gravados
'
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Na sequncia dos outros bnnquedos produzidos pela empresa. como por
exemplo o microscopio electrnico e uma cmara digital, o Sound Morpher custa
cerca de cinquenta dlares (mais ou menos doze mil escudos)
A Sony concebeu o Aibo (um co robtico e uma linha de produtos
associados) que mtegra um Memory Stick (carto de memria) que introduzido
na slot respectiva (do co) e o software Aibo Master Studio.
Os donos dos ces-robots podem programar em sequncia um conjunto de
acges como sejam o dangar, dar a pata. correr. etc. 0 desempenho de novos
truques podem ser iniciadas de imediato, como resposta voz do dono ou a uma
das cinquentas palavras reconhecidas automaticamente pelo equipamento
u.
29 - Brincadeiras e outros paradigmas
"Imagtnation is more important than knowledge
"
(Einstein)
As novas tecnologias tornaram-se essenciais para
a vida das cnangas e os
investigadores precisam de ter a
certeza que essas tecnologias fazem sentido
para elas.
A empresa de consultona Foote.
Cone & Buldmg realizou. em 2000. um
estudo denominado "0 Pais das Maravilhas Digital : que pretendeu fazer
uma
avaliago da importncia da tecnologia para
o desenvolvimento das cnangas 0
estudo refere, que apesar de tudo nmgum sabe ate que ponto
as cnangas
compreendem a utilidade destes dispositivos tecnolgicos que agora
Ihe servem
de brinquedos.
Para que toda esta avaliago fosse possvel
a Foote, Cone & Belding teve
de 'entrar' durante algum tempo no terntno das cnangas
em diversos pases
locais e culturas: Japo, Mxico, Brasil. Sungapura, Remo Unido
Alemanha.
Califrnia. Nova York, new Jersey e Nebraska. falando com elas
em jardins, nos
seus quartos, em alturas em que elas
estavam sentadas ao computador ou a
jogar vdeojogos. Por outro lado, foi importante. segundo
o estudo. o dilogo com
os familiares e professores.
Realizaram-se quarenta workshops com rapazes e raparigas
entre os 6 e os
1 1 anos de idade e com os seus pais. sendo que as famlias
mtervenientes tinham
todas computadores e a maior parte acesso
Internet
Por exemplo, um dos primeiros registos do estudo que
as cnangas tm em
comum os mesmos pensamentos. interesses e motivages
as diferengas
existentes so na sua maiona extemas (linguagem. geografia e economia).
0 mundo digital assume-se como um destino e no
como uma mera viagem.
que pode isolar as cnangas. que se no
for trabalhado e de certeza no permitira
o desenvolvimento da imaginago Os brmquedos deixaram de ser palpveis
e
passaram a estar dependentes de um certo
nmero de niveis e regras. as quais
as cnangas so obngadas a conhecer.
sob pena de ficarem excluidas
da
brincadeira (veja-se o exemplo das cartas
dos Pokmons)
Com as novas tecnologias o mundo dos mais pequenos esta
de tal maneira
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transformado, que conduzir um carro, combater numa guerra ou jogar qualquer
outra coisa com vdeo jogos faz com que eles se sintam lderes e senhores da
realidade (h como que o dissipar da fronteira etria. por exemplo num chat na
Internet ou num jogo no se sabe qual a idade do jogador). Esse engano
pactuado pela facilidade da tecnologia. pela performatividade. pela coordenago
de mos e de olhos, pelo descarregar das tenses e frustrages do dia-a-dia:
apesar de a maior parte dos jogos virtuais estarem repletos de contedos
violentos.
Um dos primeiros factores a ter em conta que as cnangas da gerago
actual vivem num mundo completamente diferente daquele que foi o dos seus
pais Isto porque a tecnologia tanto faz parte do trabalho dos pais como das
brincadeiras dos filhos. 0 incentivo sua utilizago tem vmdo a crescer de uma
forma avassaladora em todo o mundo. como se comprova com os bnnquedos,
cada vez mais complexos. que tm vindo a proliferar no mercado
As cnancas passam inmeras horas a jogar em frente ao computador ou a
playstation. Muitas navegam na Internet sem dificuldades, desde tenra idade
jogam em grupo on line. frequentam chats e comegam a absorver e interionzar a
linguagem cibernutica e os seus vcios.
0 principal objectivo deste estudo foi compreender o impacto da tecnologia
na vida das cnangas, a sua relago com os jogos tecnolgicos, computadores,
robs e Intemet, o que muda em termos de lagos afectivos com a famlia, com a
sociedade e com elas prprias.
Para que se tenha uma nogo das dimenses desta realidade. este estudo
revelou que as vendas de vdeo jogos foram de 6.2 mil milhes de dlares, quase
tocando os 6.9 mil milhes de dlares de receitas. em 1998, nos Estados Unidos
Por outro lado, tendo em conta o fabnco de 26 milhes de sistemas de prxima
gerago em perspectiva Cerca de 24 milhes de midos. dos 6 aos 11 anos.
sero o mercado potencial destes "super-bnnquedos". Se fizermos as conas por
alto, em 1998, no mundo inteiro haver sessenta milhes de playstations e oitenta
milhes de gameboys, isto s para falar dos mais rudimentares.
Segundo este estudo, numa semana, 88 por cento dos rapazes e 63 por
cento de rapangas esto a jogar com alguns aestes brinquedos. No admira aue
os nmeros possam ser supenores, uma vez que o prprio mercado que com a
sua publicidade agressiva os estimula (trata estas formas de diverso como as
nicas existentes). os leva a comprar.
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No foi por acaso que a Microsoft gastou e espera gastar
milhes de dlares
em contedos interactivos para cnangas, desenvolvimento de consolas
de jogos.
nomeadamente as X-box e outro tipo de bnnquedos tecnolgicos1"
0 Instituto bntnico Home Office tambem apostou numa investigago similar
Este organismo dedica-se a produzir relatnos sobre a relago das cnangas
e dos
jovens quanto tecnologia. Numa pesquisa efectuada. desde ha
vinte anos.
provou-se que cnangas que tinham estado
mais proximas da tecnologia, no
deixavam a escola to cedo e aumentavam as suas possibilidades de chegar
universidade Este estudo tem por objectivo avaliar os pontos positivos e
negativos dos jogos de computadores. que aumentam a experincia informtica a
concentrago. a rapidez na resolugo de enigmas e problemas e incentivam o
raciocnio igico.
De acordo com aqueles profissionais. a questo est na moderago e no
tipo de jogos adequados idade e ao perfil psicolgico de cada crianga.
Se quisermos fazer analogias, os vdeojogos parecem similares exploso
da msica nos anos 60 e 70 e Televiso nos anos 80: so mais do que puro
entretenimento. so o modelo das cnangas. o patamar da expectativa de produtos
e servigos e a sua moldura de referncia.
Os sistemas de consolas e de game boys no so definidos pelo tamanho,
maior no significa melhor (o tamanho das expectativas so unicamente as suas).
Quanto velocidade com que se bnnca: jogar leva apenas alguns minutos.
j um programa de televiso demora mais algum tempo.
0 aspecto e o design das consolas de jogos do ano 2000 ou 2001 devido as
suas cores quentes. nada tm a ver com a concepgo de maquina cmzenta e
grande que os computadores nos habituaram.
Uma caracterstica importante neste mercado em ascenso a expectativa
de vida do produto. todos os video jogos de sucesso tm constantes
actualizages e sequelas. Qualquer brinquedo tecnolgico que queira ter sucesso.
deve seguir estas coordenadas. para alm de proporcionar s cnangas uma forma
mais entusiasta de ver a vida e fundamentalmente a diverso Jogos de aventura
que requerem a resolugo de puzzles de forma criativa e Ihes estimulam a
imaginago. jogos de estratgia que as ensina a movimentar-se no espaco jogos
de comdas, cmaras diyitais que as encorajam a dar a conhecer a sua viso do
'
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mundo e os novos robs afectivos que contribuem para a harmonizago dos
sentimentos, so elementos essenciais da educago
Em dtversas instituiges (como no caso do Instituto das Artes em Lisboa)
vrios especialistas nomeadamente psicomotricistas comegam a ensinar midos
atravs de bnncadeiras e de expresso corporal. Em outras escolas as
expenncias piloto despontam nesse domnio. constatando que atravs do jogo
possvel recuperar o equilbrio psicolgico e competncias. Tal como se tem vmdo
a provar ao longo desta dissertago para pensar necessno sonhar. Seja qual
for o meio utiiizado: msica. salas inteligentes, apetrechos tecnologicos.
brinquedos inteligentes...Tudo servir para que as cnangas reaprendam a bnncar
e comumcar tomando-se muito mais sensveis no que diz respeito ao mundo
exterior.
A tecnologia assumiu tais proporges na vida das cnangas que at Ihes
permite partilhar uma determinada brmcadeira mesmo que no estejam no
mesmo espago fsico. . tambm, neste sentido que a Intemet torna mais fcil a
comunicago com novos amigos, uma vez que o e-mail prefervel ao telefone (a
voz no existe, de igual modo no existem tambem inflexes de inseguranga ou
timidez). A tecnologia permite criar amigos virtuais como o Tamagochi ou o Furby,
contudo. h que ter em conta que as personagens de vdeo jogos no so
entendidas como amigos, so apenas as personagens "personificadas" pelo
prprio jogador, Se a personagem uma celebndade, sempre que joga aquele
jogo a cnanga tambm se transforma e reflecte todo o seu xito. pelo menos
enquanto est entretida a tentar chegar ao fim
Este estudo encontrou cmco cntenos que os investigadores, pais,
educadores e responsveis pelos gabinetes de marketing das empresas que
fabncam bnnquedos devem seguir. para obterem vantagem competitiva no
mercado.
0 pnmeiro que as cnangas no querem bnncadeiras que dem trabalho.
desta forma, a bnncadeira em de comegar imediatamente porque o tempo e
valioso, por exemplo. bnncadeiras que requerem puxar um carro ou vestir uma
boneca deixam de ter interesse.
0 segundo critrio diz respeito ao facto de uma boa actividade permitir-lhes
aumentar as suas habilidades fsicas e estratgicas ou at ganhar. Mas ganhar
deve estar baseado na performance e no na sorte, pois estar responsvel por
controlar o jogo e at ganhar faz com que as criangas aumentem a sua auto-
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confianga Por outro lado. as cnangas preferem
coisas complicadas mas que no
sejam dificeis, pois complicado significa
desafi-las com artimanhas ou atalhos
favorecendo e estimulando a persistncia. todavia recompensando-as
no final
Difcil significa que as cnangas esbarram
com problemas quase impossveis de
ultrapassar e isso frustra-as.
0 terceiro critrio aprender coisas novas: informago,
sabedona e
expenncia. Completar um nvel de um jogo
de computador ou de consola tornou-
se uma linguagem comum desta cultura de tecnologia.
A maior parte do valor da
cultura da tecnologia surge de items comerciais porque
eles normalmente so
tangveis, passveis de ser descritos e mensurveis.
No entanto, alguns dos pais
sentem-se inconfortveis com este consumismo, embora percebam essa
necessidade. As ediges limitadas e de colecgo, por exemplo.
tm um grande
valor mtico (por exemplo, os cartes raros de Pokemon, playstation
de vanas
cores e bonecos que j no se fabncam. transformam-se nesta moeda
de troca
entre a hiper e a realidade em si).
0 quarto critrio que com uma superviso do extenor as regras
no interior
do jogo so mais fceis de cumprir. Os limites temporais
nos vdeo jogos esto
adaptados a mais de um nvel e as criangas usam
as suas passwords fora do
computador. Mas aceder a um jogo atravs da Intemet
afasta e exclui os pais Os
melhores amigos passam a ser aqueles que on line Ihe ensinam
o truque para
seguir em frente e vencer os obstculos
do jogo
0 quinto critrio a ter em conta que a amizade
mais importante que
qualquer coisa que advenha da bnncadeira: jogos. desporto.
comida. televiso e
tudo muito mais engracado se for partilhado As cnangas preferem jogar um
vdeo
jogo com a companhia dos amigos, embora eles possam
no |ogar mas
participam, at usam os controladores embora acabem por
no controlar nada.
Os ecrs169 treinam os olhos para no se moverem e olhos saudveis
requerem o movimento. imprescindvel para ler bem. A perda
de movimento dos
olhos uma das causas mais significantes da descida dos niveis de literacia. As
capacidades motoras so cruciais para o desenvolvimento
de mente e corpo em
actividades como construgo. ordenar, cortar, saltar. da que seja importante
encontrar artefactos tecnolgicos que promovam essas acges.
,S
Muito se tem falado sobre a mfiuncia das radiaces e na consequente absorgo
da iuz adificial
projectadas dos ecrs (televiso e monitores de computador)
na sade da crianca Especia'islas consideram
que estes alteram as ondas cerebrais
Um Electro Encefalograma EEG) grava ondas 'Beta' em s;u..Qes
de
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Jane Healy1/0, psicloga educacional, referiu num programa de televiso na
CNN sobre tecnologia, que o uso prolongado do computador capaz de alterar
negativamente a fisiologia do crebro de uma cnanga e de causar pandemia de
DDS (desordem da atengo) e a depresso em cnangas, visto que os jogos de
computador so a anttese de qualquer tipo de pensamento reflexivo ou
discursivo. Deste modo. as cnangas e os jovens que hoje lidam com
computadores sero impulsivas, condicionadas por estmulos e nada ponderadas
H quem defenda que os jogos de computador so violentos como John
Naisbitt, mas muitos deles baseados em filmes. "Pequenos Guerreiros". produzido
pela DreamWork Studios, disso exemplo A histria de "Pequenos Guerreiros"
conta-se em poucas palavras: uma empresa de armamento de alta tecnologia. a
Globotech adquire a Heartland, uma indstna de bnnquedos antiquada. tendo
como objectivo "introduzir tecnologia militar avangada em produtos de consumo
para toda a famlia". Combinando tecnologia militar e bnnquedos, os soldados do
comando de elite e os monstros inimigos que se chamam Gorgonitas, so robs
autnomos em termos de aprendizagem. de locomogo, de fala, de pensamento e
de acgo. Em pouco tempo os apetrechos de cozinha transformam-se em armas
pengosas: o removedor de lixo a cmara de tortura, a caixa de pnmeiros
socorros o despoletar da guerra qumica e a garagem como armazm de um
arsenal de guerra, as bonecas gnero Barbie (primeiro olhadas como objectos
sexuais pelos soldados) so armadas para ficarem do gnero Lara Croft (a
personagem principal do Tomb Raider de um dos jogos electrnicos com maior
sucesso do mundo).
uma das personagens do filme. em que questionado sobre se os
brinquedos de guerra no eram muito violentos para as criangas A resposta que
a sucesso de atrocidades existentes nas cenas de "Pequenos Guerreiros" no
violncia acgo. Se a apresentago do "0 Resgate do Soldado Ryan" de Steven
Spielberg e realizado tambm pela DreamWorks introduzia a mensagem de a
guerra ser um inferno. o filme "Pequenos Guerreiros" defendia exactamente o
contrno, que a guerra e divertida (muitas miniaturas foram introduzidas no
mercado com as personagens. mclusive um jogo electronico que fez furor no
mercado das consolas Sony).
'
Jane Healy autora de trs D.ros ainda no disponive:s no mercado portugcs Endangered I7linds 'vVl.y
children don't think, What we can do about n e o seu ttulo mais recente Failure to Connect Hc.v computers
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Actualmente, as cnangas tm acesso aos mesmos jogos
de treino militar,
iguais aqueles que os soldados jogam
e no por acaso que militares na idades
de reforma so assediados para a indstria de entretenimento (Jogos como o
TacOps, Doom e Battle Zone ae simulago de batalhas so exemplos disso)
No e por acaso que psiclogos, como Martin Large1'1. justificam que a
teieviso e os jogos de computador provocam na cnanga
um afastamento da
realidade e um olhar cnico: olham a violncia sem pestanejar, como se fosse uma
coisa normal Da este esforgo da incluso da computago afectiva nos novos
brmquedos para induzir as cnangas a reaprender a brincar.
Neste sentido. surgiu uma nova corrente High tech
- High touch. mtroduzida
em 1982. por John Naisbitt no capitulo do livro Megatrends. que
acalenta a
tecnologia que preserva a nossa humanidade
e rejeita os dispositivos que a
impedem A tecnologia uma parte integral da evolugo
da cultura e de produtos
criativos provenientes da nossa imaginago. das nossas aspirages e dos nossos
sonhos. Existe nas pessoas a apetncia instintiva de cnar novas tecnologias. o
problema e compreend-las. seleccion-ias e sintetiz-las,
reconhecendo. em
cada momento que histria. papel. natureza. religio e tempo Ihe serve de
parceiro na evolugo.
John Naisbitt confirma que High tech
- High touch expressar a nossa
humanidade e empregar a tecnologia de forma frutfera nessa expresso: apreciar
a vida e aceitar a morte, saber quando podemos retroceder na tecnologia no
nosso trabalho. nas nossas vidas para afirmar a nossa humanidade
High Tech
- High touch172 apreciar os frutos dos avangos tecnolgicos,
sentirmo-nos bem com o nosso Deus. a nossa igreja e com as nossas crencas
1 "'
LARGE, Martm W'ho's bnngir.g them up? Umted Kingdom Hawthorn ^ress.
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imegrada nesta conente surgiu a denominada Specimen Art que
encontra beieza e aite na oeform.dao^
.al como nas coisas humanas. at r.a morte A :deia perceber que embora os engenheiros geneticos
prometam cnar.cas, fn;tos da reengenhana. vivemos
num mundo em qce nem todas as cnangas nascoram
perfeitas Para saber do que falamos visite a galeria
virtual em www.spec.menart.corn endo em conta de
antemo que algumas cas imagens online podero causar algum
transorno.
O Primeiro Cenrenno do Nasamento de Abel Salaz' despertou na cidade do Porto ma.s propnammii,*
<-
.
i .,i(j ,....;'_o ae Serralves em 1990. a prob'ematica do corpo om tndas as suas facetas e cores
Pauio U-^ha e Siiva. comissano da nvoosico anunciou os colquios, o.. discuisos de nom.-nnry--m
i. ,i 'a./:.-,.
ne sei da escolha do tr-ma. na brodnra de divulqnco '( iPegar no corpo. d-.it. '-!o na tnarqw.-sa
aa nnrsa
cunosidndc, n teniar disseca-io rcccnenuo ,'i um arsena! nperatono
to nr.-ersificado quar.io a imsgnhj-i:.iu -.
<te!ino (controlddo) permitem pode. ponsso corstiiuir uni dpro-imago
ciinosu howanagem ideii
\b> Salazar conheaa o corpo com a m'imidade ,>'.- um hi'Uoiogista de aigum
tabiiuado a .-irph-lo _- a
>.)-?atro< os seus emqmas Mas o corpo permaner.e irredutivel no espectro cias suas leituras
Oferece am;-i
speae tc reststnaa v/ra- ao conhecimet'io
uiimo E a sua sobrevtvncia. enquanto va-nr r/vj.isce.'dw.'e
depende a sua capaadadc de genr o misiiio. em permanecer
mdeafravel. ( )'
E mais a frente contmua. f. .) O tema 'As cores do Corpo
'
no se esgota porque inesgoav< O ojioo so
pode ser o pretexto para cruzar discursos e ceiebrar
a multiplicidade nleracva do coi,h---ame,>to
'
-ste era o
(exto introdutno s fotografias que anunciavam os temas dos discursos
dos oradores convidados
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espintuais. entender a tecnologia tendo em conta o significado do tempo da
religio, da bnncadeira e da arte
De acordo com aquele autor, existe claramente smtomas da intoxicago
High Tech Os sintomas da sociedade classificada como Zona Tecnologicamente
Intoxicada definem-se por uma relago complicada e. com frequncia, paradoxal
entre a tecnologia e a nossa busca de significados. John Naisbitt acredita que
favorecemos as soluges fceis, da religio alimentago; tememos e prestamos
culto a tecnologia: confundimos a diferenga entre o real e o falsificado; aceitamos
a violncia como normal; gostamos da tecnologia como se fosse um brinquedo;
vivemos a nossa vida distanciados e distrados.
Associages de pais. educadores. psiclogos e pediatras, um pouco por todo
o mundo, apontam alguns factores de salvaguarda dos valores da famlia face a
violncia. Aconselham que a televiso. o rdio. o vdeo. o computador e os jogos
electrnicos. estejam num espago afastado do quarto de dormir, devem ser
desligados hora das refeiges e no devem servir de babysitters.
Para obter resultados, as criangas e os jovens devem ser instrudos acerca
do que a publicidade, a propaganda e a influncia que os mdia podem ter na
construgo da sua personalidade. tambm de referir a necessidade de se
colocarem filtros no acesso Internet, para impedir a visualizago de pginas
Web com contedos desadequados. Tambm se deve estabelecer coordenadas
acerca dos programas de televiso. e jogos de computadores, que consideramos
apropnados para formar a personalidade das cnangas e dos jovens Mas mais
importante que tudo isso. asseguram aquelas associages dar o exemplo e ver
filmes e software educativo e de entretenimento sem qualquer aluso violncia.
"Um dos mais notonos endeusadores actuais da tecnologia Nicholas
Negroponte, director fundador do Media Lab, do MIT. Poucas pessoas tm tanta
f na tecnologia quanto ele e o seu filho. Dimitri. que declaram ser sua misso
assegurar um computador laptop com acesso Internet a um bilio de cnangas
do mundo gragas a uma fundago que eles formaram, denominada 2B1 (To be
one = Para ser um). Eles acreditam que o acesso universal Internet, equivale
cnago da paz mundial. garantindo o destino da humanidade e garantindo a
sade do planeta e da economia global. (A fabricante de jogos electrnicos Sega
Enterpnses foi a pnmeira doadora significativa a contribuir para a fundago.)
"173
'"
NAISBITT, John, "High Tech - High Touch' ' A tecnologia e a lossa busca por significado). Editora Cultn*
So Paulo 1999, pg. 26 _,
John Naisbitt sustenta que os ecrs que nos entretm.
tais como TV. filmes.
a Web. os Gameboy, os jogos electrnicos, os telemoveis
e monitores de
computador em geral, modelam a nossa personalidade.
sem a que a nossa
percepgo consciente se aperceba.
Apos estas considerages. de realgar que se deve estimular a imaginago
das pessoas de qualquer idade. quer seja atravs dos mdia quer seja atraves da
RV. dos jogos electronicos ou dos computadores de vestir A tecnologia deve ser
adoptada como ponto de partida para a criago de composiges mltiplas. para
novas experincias e sensages "Numa poca em que a tecnologia est fazendo




NAISBITT. Op. Cit., pag. 31
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30 - Concluso
"All the authors of revolutions in opinion are... necessanly poets."]7C:'
(Percy Shelley)
Como se disse desde o incio. as metforas esto presentes ao longo desta
reflexo, desde o ttulo concluso, subentendidas, silenciosas. perenes Se a
tecnologia foi o mote. a afectividade foi o elemento primordial: no corpo. nos
sentidos, na linguagem, nas mterfaces, nos dispositivos de realidade virtual. nas
expresses faciais de um rob afectivo.
E essa teia de afectos que se enreda na Rede. aproximando pessoas que
procuram o ciberespago como uma segunda pele ou como uma casa alternativa
Quer seja em termos de sala de conversa (chats) quer seja no jogo virtual com
mltiplos intervenientes: as personagens assumem vnas personalidades.
semelhanga do que acontece nas bnncadeiras infantis.
0 acto de brincar, apesar de toda a imagmago que o envolve. transforma-
se no espelho simbolico que metamorfoseia o adulto em cnanga. a cnanga em
adulto, o medo em coragem. a dor em conforto, a monotonia em acgo Aqui
surge o carcter ldico que contempla a ligago e a relago entre as pessoas e os
conceitos em termos tecnolgicos. Sem brincadeira no h aprendizagem, no h
conhecimento da lngua ("brincar com as palavras"). nem sujeito falante. afinal
tudo comega na infncia De cnangas saudveis e equilibradas resultam adultos
de corpo e mente s.
Mas tal como a infncia. tambm a tecnologia no se pode entender sem
uma dimenso ldica. por isso que assistimos profuso de cones e de
smbolos. que invadem as aplicages de software e os jogos electrnicos:
intuitivos. simples e divertidos Criaram-se novos conceitos como o edutainment.
que incorpora aprendizagem e divertimento capaz de prover conhecimentos a
todos os nveis Destacamos o caso paradigmtico do e-learning (a formago via
Internet. televiso interactiva ou mediante suporte electrnico). onde a
afectividade e a intehgncia emocional dever estar constantemente presente.
Pautando essa concluso com a evolugo das mterfaces. cabe relacionar a
urgncia de encontrar um profissional com conhecimentos de pedagogia.
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informtica. Webdesign. comunicago e marketing: que consiga
descodificar as
mensagens. que esto por
detrs desta evolugo em catadupa: nos meios e jogos
electrnicos. dos robs dos bnnquedos de futuro ou aplicages
na Intemet,
Vivemos apressadamente e cada vez mais a tecnoiogia
se sobrepe aos
afectos e a famlia, porque o tempo cada
vez mais curto. as exigncias so
cada vez maiores. nossa convicgo tambm que as interfaces tero
de ser
repensadas, no sentido do corpo
e para o corpo... E isso abranger as mais
elementares reestruturages de prteses e conteudos, em que
o antigo servira de
ncora ao moderno. o biologico sustentar a ecologia. que por sua
vez abnra
novos honzontes na concepgo e no design de ambientes virtuais
Procurmos
referir algumas abordagens acerca do assunto
Ao longo das paginas precedentes muito ficou por
dizer. no tivemos a
pretenso de focar todos os pontos, procurmos
sim suscitar questes e
respond-las na medida do possvel E tal como
todos os textos, resultado de
meses de investigago foi pensado e transformado vezes
sem conta
Tentamos passar a mensagem que
a cnatividade. a afectividade e a
imaginago sero os atnbutos vitais nos computadores,
interfaces e bnnquedos
do futuro. seja qual for a forma que tomarem. insistimos
ainda que qualquer
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Nota: As citages dos autores foram todas mantidas na lingua original
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responsabilidade Consideramos que numa dissertago sobre interfaces no tinha
lgica traduzir para portugus. o que no tem concordncia directa com o nosso
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